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ABSTRAK
Nama : Anugra Nursamsami
NIM : 50700112106
Judul : Makna Tanda Simulakrum Dalam Smartphone Samsung Galaxy J7
OS Andriod (Pendekatan Kajian Postmodernisme dan 
Hipersemiotika)”
Penelitian ini mengetengahkan tema tentang kajian postmodernisme dengan 
fokus analisis terhadap objek konsumsi produk Smartphone berbasis Android, 
khususnya merek Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod. Permasalahan yang 
perlu dianalisis terkait objek konsumerisme tersebut berangkat dari sudut padang 
teori postmodernisme Baudrillard tentang simulakrum dan hipersemiotika, dengan 
mempertanyakan bagaimana sesungguhnya tanda dan makna simulakrum yang 
direproduksi produsen dalam produk Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod.
Konsisten dengan paradigma postmodernisme yang penelitiannya bersifat 
kritis, maka peneliti harus menggunakan pendekatan metode kajian hipersemiotika 
yang kajian bersifat poststrukturalis. Tanda-tanda yang dikaji bukan sekedar 
penampakan fisik material objek dan dimensi strukturalnya seperti orientasi dasar 
analisis semiotika struktural, tetapi kajian hipersemiotika justru keluar dari logika 
keharfiaan tanda dan berupaya mengungkap makna-makna ironis, kepalsuan, 
manipulatif, absurd dan hiperrealitas dalam reproduksi tanda-tanda yang hypersigns
seperti tanda simulakrum produk Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod.     
Hasil penelitian ini menemukan beragam tanda simulakrum pada
Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod, antara lain eksistensi logo Android.
Simulakrum logo Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod adalah wujud 
pemadatan realitas dimana realitas fisik manusia disimulasikan ke dalam tanda-tanda 
material teknologi (cyborg) dengan ditopang dengan rasionalitas instrumental kode-
kode alegoris yang absurd karena tidak didasari dengan realitas sifat manusia yang 
sesungguhnya. Hiperrealitas dunia maya juga merupakan wujud simulakrum produk 
Smartphone berbasis Andriod melalui aplikasi google play sebagai “pintu” utama 
bagi pengguna untuk mengakses jejaring sosial Blackberry Messengger (BBM), 
Facebook dan Instagram. Beragam kode virtual pada jejaring sosial tersebut 
mencerminkan hiperrealitas dunia maya atau penampakan manusia yang “homo 
digatalis”. 
1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Pertumbuhan ekonomi suatu negara seringkali dikaitkan dengan tingkat 
konsumsi masyarakat, karena hal ini tidak lepas dari kemajuan ekonomi yang 
memberi dampak pada peningkatan pendapatan individu, sehingga konsumen 
idealnya lebih berorientasi pada nilai manfaat suatu produk daripada hargannya.
Namun realitas saat ini menunjukkan kecenderungan bahwa banyak orang yang 
membeli barang bukan karena nilai kemanfaatannya namun karena lebih kepada 
pemenuhan gaya hidup yang muncul akibat adanya rasa gengsi dan pamer dalam diri 
individu ataupun masyarakat.
Budaya konsumerisme seperti yang dinyatakan oleh Ben Agger dalam kutipan
Bungin, adalah budaya yang dibangun berdasarkan kesenangan namun tidak 
substansial dan dipengaruhi oleh budaya populer.1 Pemikiran Ben Agger tersebut 
relevan untuk mengungkapkan kenyataan inovasi dari kapitalisme mereproduksi 
teknologi akses komunikasi. Salah satu wujud teknologi akses komunikasi yang 
popular di negara ini adalah smartphone berbasis Android. Smartphone pada 
dasarnya merupakan perkembangan mutakhir dari handphone (telepon genggam)
yang awalnya hanya berfungsi sebagai alat komunikasi jarak jauh, namun produsen 
teknologi komunikasi berinovasi demikian rupa agar telepon genggam ini
berkonvergensi dengan jaringan internet (mobile phone) dan terutama perangkat 
                                                          
1Burhan Bungin, Sosiologi Komunikasi; Teori, Paradigma, dan Discourse Teknologi 
Komunikasi di Masyarakat (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2008), h. 49
2aplikasinya didesain serba mudah untuk digunakan hanya dengan sentuhan layar
bahkan dengan perintah suara saja.
Kehadiran smartphone Android tidak menghilangkan fungsi utama telepon 
konvensional, namun menambahkan fungsinya melalui ragam aplikasi seperti google, 
Browser, twitter, facebook, BBM dan lain-lain sehingga implikasinya lebih 
menunjukkan kian meningkatnya akses internet dan jejaring sosial di masyarakat. 
Faktanya kini smartphone Android berhasil menyentuh berbagai lapisan masyarakat. 
Salah satu bukti tentang fakta masyarakat Indonesia sebagai konsumen terbanyak 
yang menggunakan smartphone Android di antara negara lainnya diungkapkan dalam 
data statistik berikut:
Gambar 1.1 Data Pengguna Android Versi Market Share
Sumber:  Berita teknologi.com (Akses 15 oktober 2016)
3Fakta lainnya diungkapkan dalam riset kerja sama antara Asosiasi 
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dengan Pusat Kajian Komunikasi 
(PusKaKom) Universitas Indonesia tahun 2014 menunjukkan bahwa 85% dari total 
pengguna internet di Indonesia mengakses internet dengan menggunakan 
smartphone. Hasil riset tersebut ditemukan di setiap kepulauan di Indonesia, baik 
daerah rural maupun urban Indonesia. Intinya riset ini mengkonfirmasi temuan 
tentang naiknya tingkat pembelian dan penggunaan smartphone Android di Indonesia
sebagai medium utama tekonologi akses komunikasi dan jejaring sosial.2
Gambar 1.2 Perangkat yang digunakan untuk Akses Internet
                                                          
2Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia, Profil Pengguna Internet Indonesia 2014 (Jakarta: 
Puskakom Universitas Indonesia, 2015), h.30-31.  
4Sumber:  APJII, Profil Pengguna Internet Indonesia 2014. Jakarta: Puskakom Universitas Indonesia, 
2015 (Akses 15 Oktober 2016)
Sebagai produk teknologi akses komunikasi, smartphone Android memiliki 
segmentasi pasar yang sangat luas dan beragam. Harganya pun relatif dapat 
terjangkau bagi semua kalangan dengan kisaran harga yang ditawarkan mulai dari 
seratusan ribu hingga jutaan rupiah. Bahkan dalam persaingan antar produsen 
smartphone Blacberry dan IOS, Android “rela” menjual produk barunya dengan 
harga diskon. Dampaknya kemudian terjadi antrian panjang penjualan smartphone 
Android dengan sejumlah tawaran bonus yang memikat seperti Android Internet 
Service selama dua bulan, atau cicilan 0% selama 6-12 bulan bagi pemegang kartu 
kredit tertentu. Kini dipasaran juga muncul sejumlah produk imitasi smartphone 
Android dengan harga yang jauh lebih murah namun kurang mendukung aplikasi 
fitur-fitur orisinil smartphone Android.3
Hal inilah yang membuat smartphone Android menjadi barang yang memiliki
daya tarik tersendiri. Smartphone Android sebagai komoditas ekonomi tergolong 
barang yang relatif mahal, namun kenyataannya kini nyaris tidak ada orang yang 
tidak memiliki smartphone Android, muali dari kalangan anak-anak hingga orang 
dewasa dengan berbagai status sosial ekonomi mereka. Karena itu smartphone 
Android ikut berperan dalam membentuk budaya masyarakat, misalnya anak-anak 
pada umumnya kini sudah pandai menggunakan smartphone untuk bermain game, 
mengakses jejaring sosial dan berbagai fasilitas (multimedia) yang disediakan 
smartphone Android.
                                                          
3Sumber, www.teknologi.kompasiana.com (Akses 20 Agustus 2016)
5Smartphone Android dalam konteks ini tidak hanya memberikan fasilitas-
fasilitas teknologi yang serba mudah dan instan, tetapi juga sekaligus menciptakan 
realitas kepalsuan (simulakrum) seperti yang dikonsepsikan oleh Bauddillard. Contoh 
yang relevan misalnya diungkapkan oleh Bauddillard dalam uraian Ritzer tentang 
Gadget sebagai objek nyata sebuah simulakrum. Gadget atau juga smartphone 
Android dikatakan sebagai objek tidak berguna, terbelakang dan mensimulasikan satu 
fungsi tanpa acuan nyata dan praktis hingga memengaruhi masyarakat secara 
keseluruhan.4
Karena itu Bauddillard curiga bahwa masyarakat penuh kemubaziran, 
artifisialistis dan penuh kepalsuan sebab bertindak dengan gadget secara absurd 
daripada secara simbolik. Simulakrum gadget dalam pandangan Bauddillard 
mengandung “permainan” dengan berbagai kombinasinya yang mengundang rasa 
penasaran seseorang. Dengan kata lain, dunia semakin didominasi oleh simulakrum
dan masyarakat direduksi untuk “bermain-main” dengan teknologi dari pada 
memanfaatkannya.5
Kondisi yang sama juga dilihat pada smartphone Android yang kenyataannya 
digandrungi masyarakat karena ia adalah alat yang paling populer digunakan orang 
untuk bermain-main dalam dunia maya (realitas virtual atau cyberspace) bahkan 
seolah-olah menjadi kebutuhan primer manusia saat ini. Keadaan ini mirip dengan 
apa yang digambarkan Piliang, bahwa cyberspace merupakan fenomena 
“pascaruang” yang di dalamnya berlangsung bukan lagi tindakan sosial seperti yang 
                                                          
4Jean Baudrillard, La Socette de Consommation, terj, Wahyunto, Masyarakat Konsumsi 
(Bantul: Kreasi Wacana Offset, 2015), h. xxx dan 134-137
5Jean Baudrillard, La Socette de Consommation, h. xxx dan 134-137
6dibicarakan oleh sosiolog klasik, tetapi sebuah teleaksi sosial, yaitu tindakan sosial 
yang termediasi oleh teknologi.6
Smartphone Android sebagai produk simulakrum teknologi komunikasi 
menawarkan berbagai gambaran (tanda) yang sangat memikat konsumennya. Namun 
tanda-tanda tersebut bersifat simulatif dimana Bauddillard menyebutnya sebagai 
struktur objektif yang menghambat perilaku konsumen. Berangkat dari latar 
permasalahan tersebut, penulis bermaksud menganalisis tanda-tanda yang 
disimulasikan pada objek smartphone berbasis Android khususnya merek Samsung
Galaxy J7 OS Andriod. Unit analisis ini dipilih sebab terdapat banyak tipe dalam 
setiap merek produk smartphone Android yang diproduksi oleh masing-masing 
produsen yang saling berkompetisi antara lain Nokia, Apple, LG, Sony, Huawei, 
Lenovo, Acer, Htc, Zte, Asus, Oppo, Advan dan Samsung. 
Samsung sendiri adalah salah satu brand produk teknologi akses komunikasi 
yang paling populer di tengah masyarakat Indonesia bahkan pada level internasional,7
yang memiliki ragam tipe/model smartphone Android yang diproduksi dan 
dipasarkan ke masyarakat konsumen. Galaxy J7 OS Andriod adalah unit analisis yang 
dimaksud dalam penelitian ini sebagai salah satu tipe dari brand Samsung yang 
tergolong mutakhir karena tipikal teknologinya berbasis OS dan beragam aplikasi 
                                                          
6Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat: Tamasya Melampaui Batas-Batas Kebudayaan
(Bandung: Matahari, 2011), h. 62. Lihat juga Yasraf Amir Piliang. Postrealitas: Realitas Kebudayaan 
dalam Posmetafisika (Yogyakarta: Jalasutra, 2004).
7“Samsung Electronics Annual Report 2014”, Situs Resmi Korporasi Samsung,
http://www.samsung.com (Akses 15 Oktober 2016). Dalam website ini pihak perusahaan 
mengumumkan bahwa tahun 2014 Samsung mendapat peringkat 7 sebagai merek paling bermutu di 
dunia, menurut laporan Interbrand’s 'Best 100 Global Brands, Tahun 2010 Samusng menjadi 
perusahaan elektronik nomor 1 di dunia dalam hal penjualan, dan tahun 2009 nilai merek Samsung 
dinobatkan sebagai peringkat No. 19 di dunia dalam 2010 Best Global Brands oleh Interbrand.
7terutama akses bagi pengguna ke dunia maya (cyberspace). Pendekatan kajian 
postmodernisme Bauddillard dan konsep hipersemiotika seperti yang diuraikan 
Piliang menjadi perangkat teoretis dan metodologi yang digunakan dalam penelitian 
ini dalam rangka membaca atau menafsirkan kebermaknaan tanda-tanda simulakrum
smartphone Android merek Samsung Galaxy J7 OS Andriod.
B. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus
1. Fokus Penelitian
Fokus penelitian merupakan batasan penelitian agar jelas ruang lingkup yang 
akan diteliti. Dalam penelitian kualitatif, fokus penelitian ialah penjelasan mengenai 
dimensi-dimensi apa yang menjadi pusat perhatian dan yang nantinya akan dibahas 
secara mendalam dan tuntas serta dimaksudkan untuk membatasi subjek penelitian 
yang dilakukan secara lebih terperinci. 
Fokus penelitian pada dasarnya tidak dilakukan hanya untuk mengungkapkan 
sesuatu yang dilihat dari luarnya saja tapi juga menyentuh persoalan pada bagian-
bagian tertentu yang tersembunyi dalam suatu teks atau subjek penelitian. Fokus 
penelitian ini adalah kajian terhadap tanda dan makna simulakrum dalam produk 
smartphone Android merek Samsung Galaxy J7 OS Andriod berdasarkan sudut 
pandang postmodernisme dan kajian hipersemiotika.
2. Deskripsi Fokus
Agar tidak terjadi kekeliruan dalam penafsiran terhadap fokus penelitian yang 
diajukan, maka penulis memberikan deskripsi fokus yang lebih rinci, sebagai berikut:
8a. Smartphone berbasis android adalah telepon pintar yang menggunakan sistem 
operasi berbasis linux yang perangkatnya dirancang bergerak layar sentuh seperti 
sistem operasional tablet.
b. Postmodern dalam konteks penelitian ini adalah salah satu perspektif Baudrillard
tentang simulakrum teknologi informasi dan komunikasi. Baudrillard berasumsi 
bahwa dalam masyarakat postmodern, media, simulakrum dan 'cyberblitz' telah
mengonstitusi bidang pengalaman baru, tahapan sejarah dan tipe masyarakat 
yang baru.
c. Hipersemiotika dalam hal ini berkaitan dengan pandangan poststrukturalisme, 
dimana penggunaan awalan hiper pada hipersemiotika menekankan aspek-aspek 
melampaui atau berlebihan pada wacana semiotika. Hipersemiotika adalah 
sintesa antara semiotika sebagai sebuah teori tanda dan hiperealitas sebagai teori 
realitas, serta bagaimana peran tanda dalam mengkonstruksi dunia tersebut.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan 
masalah yang akan dianalisis lebih lanjut dalam penelitian adalah; Apa tanda dan 
makna simulakrum yang disajikan dalam produk smartphone Samsung Galaxy J7 OS 
Andriod berdasarkan sudut pandang postmodernisme dan kajian hipersemiotika ?
D. Penelitian Terdahulu
Peneliti mengidentifikasi beberapa penelitian yang relevan dengan proposal 
penelitian atau riset yang dilakukan oleh peneliti, yakni:
91. Rekayasa Konsumsi, Diferensiasi Sosial dan Komunikasi. 
Karya Ahmad Rudy Fardiyan dari Jurusan Ilmu Komunikasi FISIP 
Universitas Lampung, Jurnal ini dibuat untuk mengungkap sejumlah persoalan terkait
dengan perilaku konsumtif masyarakat. Dengan menggeser perspektif dari apa yang 
biasa dijadikan pandangan umum tentang pertumbuhan ekonomi, jurnal ini mencoba
untuk menguraikan persoalan seputar budaya konsumtif di masyarakat secara umum.
Perbedaan kajian Fardiyan dengan kajian ini adalah pada fokus analisis. 
Fardiyan mengangkat fokus analisis yang lebih luas yakni budaya konsumtif 
masyarakat, sedangkan peneliti fokus pada analisis terhadap objek konsumsi 
masyarakat yakni produk smartphone berbasis Android. Letak persamaan kajian 
antara Fardiyan dengan peneliti adalah pada pendekatan teoretis postmodernisme 
versi Jean Baudrillard yang menguraikan “system object” dan “consumer society”, 
tetapi peneliti lebih konsen pada teori simulakrum/hiperrealitas. 
Sementara perbedaan signifikan kajian Fardiyan dengan kajian ini adalah pada 
aspek metodologis. Fardiyan menggunakan kajian literatur dan studi dokumen karena 
dianggap sesuai untuk membahas pembahasan meyeluruh tentang budaya 
konsumerisme, sedangkan peneliti menggunakan metode hipersemiotika sebagai 
kelanjutan dari semiotika struktural untuk menelaah tanda dan makna simulakrum
produk smartphone Android
2. Relevansi logika sosial konsumsi dengan budaya konsumerisme dalam
perspektif epistemologi jean baudrillard. 
Karya Fadhilah Jurnal Kybernan, Vol. 2, No. 1 Maret 2011, Penelitian ini
mencoba menggali unsur-unsur filosofis dalam pemikiran Baudrillard dalam
memahami konsumsi dan budaya konsumerisme. Sudut pandang yang digunakan
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dalam memahami konsumsi dalam hal ini adalah epistemologi sosial, yaitu dari segi
logika social konsumsi.
Letak perbedaan penelitian Fadhilah dengan penelitian yang dilakukan oleh 
penulis adalah pada fokus masalah. Fadhilah mengangkat masalah pada tataran yang 
luas antara lain menjelaskan pandangan Baudrillard tentang konsumsi dalam 
perspektif epistemologi yakni dari segi logika sosial konsumsi, dan menjelaskan 
dengan apa yang dimaksud masyarakat konsumsi dengan budaya konsumersime 
menurut Baudrillard. Sementara peneliti fokus lebih spesifik yakni objek konsumsi 
pada masyarakat konsumersime, yaitu teknologi komunikasi smartphone berbasis 
Android.
Letak persamaan penelitian Fadhilah dengan penelitian ini adalah sama-sama 
menggunakan pendekatan kajian postmodernisme sebagaimana pandangan 
Baudrillard tentang masyarakat konsumerisme, tetapi peneliti sekaligus memakai 
sudut pandang Baudrillard tentang simulakrum/hiperrealitas sebagai implikasi kajian 
poststrukturalis/postmodernis.
3. Nilai-tanda objek masyarakat konsumen; analisis semiotika barthes terhadap 
android
Karya Ahmad Rudy Fardiyan, Tesis Fakultas Ilmu Sosial Dan Ilmu Politik 
Depertemen Ilmu Komunikasi. Dengan menggunakan analisis semiotika Barthes 
terhadap unsur teknologis khas BlackBerry. Penelitian ini mencoba mengungkap 
seperti apakah nilai-tanda yang terdapat di BlackBerry. Unsur khas tegnologis 
BlackBerry tersebut merupakan fitur-fitur khusus BlackBerry tertsebut yaitu push e-
mail dan BlackBerry messenger (BBM).
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Letak perbedaan penelitian Fardiyan dengan penelitian ini adalah pada fokus 
penelitian dan juga metode penelitian. Fokus penelitian Fardiyan adalah 
pendeskripsian nilai tanda dalam BlackBerry messenger (BBM) sebagai produk 
konsumsi masyarakat, sedangkan peneliti mengambil fokus pada analisis tanda dan 
makna simulakrum produk smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod yang
merupakan objek konsumersime masyarakat modern.
Letak persamaan penelitian Fardiyan dengan penelitian ini adalah pendekatan 
teoretis dan paradigma penelitian yang sama-sama memakai pendekatan kajian 
postmodernisme versi Baudrillard. Tetapi Fardiyan menambahkan pemikiran Barthes 
sebagai tokoh pertama generasi poststrukturalis dalam ranah kajian semiotika, 
sementara peneliti sendiri konsisten menggunakan sudut pandang Baudrillard baik 
dalam level paradigma postmodernis, teori konsumerisme dan hiperrealitas maupun 
level metodologis yakni hipersemiotika.
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Tabel 1.1
Perbandingan Penelitian Relevan Terdahulu
Nama Penelitian Judul 
Skripsi 
Perbedaan Penelitian
Persamaan 
PenelitianPenelitian terdahulu Penelitian Peneliti
Ahmad Rudy Fardiyan
Rekayasa Konsumsi, 
Diferensiasi Sosial, dan 
Komunikasi.
a. Objek peneltian
Masyarakat
konsumtif
b. Jurnal ini dibuat
untuk mengungkap
sejumlah persoalan
terkait dengan
perilaku konsumtif
masyarakat. Dengan
menggeser perspektif
kita dari apa yang 
biasa dijadikan
pandangan umum
tentang pertumbuhan
ekonomi, jurnal ini
mencoba untuk
menguraikan
persoalan seputar
budaya konsumtif di
masyarakat secara
umum
a. Subyek penelitian 
adalah masyarakat 
konsumen
b.Tujuan penelitian 
adalah untuk 
mengetahui 
perilaku konsumtif 
terhadap Android
a. Menggunakan 
Teori Jean 
Baudillard
b. Menggunakan 
Penelitian
Kualitatif
Fadhilah
Relevansi Logika 
Sosial Konsumsi 
Dengan Budaya 
Konsumerisme Dalam 
Perspektif  
Epistemologi Jean 
Baudrillard.
a. Subyek penelitian 
menggali unsur-
unsur filosofis dalam 
pemikiran 
Baudrillard dalam 
memahami konsumsi 
dan budaya 
konsumerisme
b. Menggunakan teori-
teori Jean Bauddilard
a. Subyek penelitian 
adalah masyarakat
b. Menggunakan 
analisis semiotik
dari Jean 
Bauddilard
a. Menggunakan 
Teori Jean 
Bauddillard
b. Menggunakan 
Penelitian 
Kualitatif
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Ahmad Rudy Fardiyan
Nila-Tanda Objek 
Masyarakat Konsumen 
(Analisis Semiotika 
Barthes Terhadap 
Blackberry)
a. Penelitian ini 
mencoba 
mengungkap seperti 
apakah nilai-tanda 
yang terdapat di 
BlackBerry 
b. Tujuan peneliti ini 
dilakukan dengan 
tujuan mengetahui 
nilai-tanda yang 
terkandung dalam 
BlackBerry 
a. Subyek penelitian
adalah Produk 
Blackberry
b. Tujuan penelitian 
adalah tentang 
masyarakat 
konsumen
a. Menggunakan 
Analisis 
Semiotika
b. Menggunakan 
Penelitian 
Kualitatif
Sumber: Hasil Kajian Pustaka (olah data 2016)
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan penelitian
Tujuan utama penelitian ini adalah menganalisis makna tanda simulakrum
dalam smartphone Android berdasarkan pendekatan kajian postmodernisme dan 
hipersemiotika. Berdasarkan tujuan tersebut, tujuan penelitian secara spesifik adalah 
sebagai berikut:
a. Menganalisis tanda simulakrum yang disajikan dalam produk smartphone 
Android berdasarkan sudut pandang postmodernisme 
b. Mendeskripsikan makna tanda simulakrum dalam produk smartphone Android
berdasarkan kajian hipersemiotika
2. Kegunaan penelitian
a. Kegunaan ilmiah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan secara
ilmiah dalam disiplin ilmu komunikasi, terutama yang terkait dengan studi
semiotika dan perspektif postmodernisme, serta dapat dijadikan sebagai bahan
evaluasi bagi kalangan akademisi tentang pentingnya studi-studi analisis dengan
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paradigma poststrukturalis guna mengungkap makna budaya konsumerisme 
dalam masyarakat konsumen
b. Kegunaan praktis, dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
informasi baru kepada semua kalangan tentang studi semiotika dan perspektif 
postmodernisme dalam mencari makna baru yang lebih dinamis sehingga
bermanfaat bagi semua kalangan baik dari penikmat atau pendengar serta
membuat para pembaca menikmati dan lebih termotivasi.
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BAB II
TINJAUAN TEORITIS
A. Postmodernisme
Masyarakat modern adalah masyarakat konsumtif. Masyarakat yang terus 
menerus berkonsumsi. Namun konsumsi yang dilakukan bukan lagi hanya sekedar 
kegiatan yang berasal dari produksi. Konsumsi tidak lagi sekedar kegiatan 
pemenuhan kebutuhan-kebutuhan dasar dan fungsional manusia. Konsumsi telah 
menjadi budaya, budaya konsumsi. Sistem masyarakat pun telah berubah, dan 
yang ada kini adalah masyarakat konsumen, yang mana kebijakan dan aturan-
aturan sosial masyarakat sangat dipengaruhi oleh kebijakan pasar.
Fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari masyarakat 
konsumen, juga sangat diwarnai dengan kegempitaan kegiatan konsumsi. Bagi 
masyarakat konsumen, saat ini  hampir tidak ada ruang dan waktu tersisa untuk 
menghindari diri dari serbuan berbagai informasi yang berurusan dengan kegiatan 
konsumsi. Di rumah, di kantor atau di kampus, tak henti-henti disodori berbagai 
informasi yang menstimulasi konsumsi melalui iklan di TV, koran maupun 
majalah-majalah. Di jalan, selain terus melewati pertokoan dan pusat 
perbelanjaan, juga terus dihadapkan dengan pemandangan atraktif dari promosi 
media luar ruang yang menghiasi jalan-jalan dan berbagai sudut strategis kota.
Fenomena masyarakat konsumsi tersebut, yang telah melanda sebagian 
besar wilayah di dunia, saat ini juga sudah terjadi pada masyarakat Indonesia, 
utamanya pada masyarakat perkotaan. Menurut Yasraf Amir Piliang, fenomena 
yang menonjol dalam masyarakat Indonesia saat ini, yang menyertai kemajuan 
ekonomi adalah berkembangnya budaya konsumsi yang ditandai dengan 
berkembangnya gaya hidup. Berbagai gaya hidup yang terlahir dari kegiatan 
konsumsi semakin beragam pada masyarakat perkotaan Indonesia, terutama 
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Jakarta. Bermain ke mall, clubbing, fitness, hang out di cafe adalah beberapa 
contoh gaya hidup yang nampak menonjol saat ini. Semua aktifitas tersebut 
adalah perwujudan dari hingar bingar konsumsi.1
Banyak hal yang bisa dibahas mengenai konsumsi. Meskipun demikian, 
ada beberapa fakta yang tetap tak terbantahkan, yaitu bahwa: Pertama, mausia 
selalu terikat dengan kegiatan konsumsi. Kedua, secara fisik pengguna hanya bisa 
bertahan melalui konsumsi. Ketiga, dalam semua hal, masyarakat adalah 
konsumen. Persoalan kemudian adalah makna konsumerisme yang cenderung 
idak sejalan dengan ajaran Islam, di mana konsumerisme mencerminkan sikap 
berlebih-lebihan dan sikap yang selalu mengkonsumsi segala sesuatu yang kurang 
bermanfaat dan hanya sekedar memenuhi gaya hidup hedonistik. Allah swt 
berfirman dalam Q.S Al-A’raf/7:31.
        
      
Terjemahnya :
Hai anak Adam, pakailah pakaianmu yang indah di setiap (memasuki) 
mesjid, makan dan minumlah, dan janganlah berlebih-lebihan 
Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang-orang yang berlebih-lebihan.2
Berdasarkan ayat di atas, dijelaskan bahwa sebaiknya manusia tidak
berlebih-lebihan dan tidak melampaui batas yang rasional dari kesenangan
tersebut karena Allah tidak menyukai orang-orang yang berlebih-lebihan. Adapun
sikap tidak berlebih-lebihan atau mengkonsumsi barang-barang yang bukan
kebutuhan sama halnya dengan pemborosan. Budaya konsumerisme seperti yang 
dinyatakan oleh Ben Agger dalam kutipan Bungin, adalah budaya yang dibangun 
                                                          
1Sarwono, “Iklan Televisi dan Perilaku Konsumtif Remaja di Perkotaan”
www.suarapembaruan.com/new (Akses 1 oktober 2016).
2Kementerian Agama RI. At-Thayyib; Al-Qur’an Transliterasi Per Kata dan Terjemah 
Per Kata (Jawa Barat: Cipta Bagus Segara, 2011).
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berdasarkan kesenangan namun tidak substansial dan dipengaruhi oleh budaya 
populer.3
Meskipun memang konsumsi adalah aktifitas yang tak terelakkan, namun 
ada beberapa perkembangan luar biasa yang harus diwaspadai berkenaan dengan 
aktifitas tersebut. Terutama tentang terbentuknya suatu bentuk kehidupan sosial 
baru yang menjadikan konsumsi sebagai pusatnya, sehingga kemudian justru 
muncul banyak masalah yang semakin nyata dan meresahkan bagi konsumen. 
Perkembangan yang luar biasa ini menekankan pembedaan  antara keperluan-
keperluan untuk bertahan hidup bagi manusia dan perkembangan suatu ideologi 
yang berdasar pada konsumerisme.
1. Konsumsi
Ada beberapa konseptualisasi dalam istilah konsumsi. Konsumsi, menurut 
Yasraf, dapat dimaknai sebagai sebuah proses objektifikasi, yaitu proses 
eksternalisasi atau internalisasi diri lewat objek-objek sebagai medianya.4
Maksudnya, bagaimana kita memahami dan mengkonseptualisasikan diri maupun 
realitas di sekitar kita melalui objek-objek material. Di sini terjadi proses
menciptakan nilai-nilai melalui objek-objek dan kemudian memberikan 
pengakuan serta penginternalisasian nilai-nilai tersebut.
Definisi tersebut memberi frame bagi kita dalam memahami alasan 
mengapa orang terus menerus berkonsumsi. Objek-objek konsumsi telah menjadi 
bagian yang internal pada kedirian seseorang. Sehingga sangat berpengaruh dalam 
pembentukan dan pemahaman konsep diri. Sebagai ilustrasi misalnya, banyak 
remaja yang merasa dirinya bisa benar-benar menjadi remaja ‘gaul’ jika mereka 
                                                          
3Burhan Bungin, Sosiologi Komunikasi; Teori, Paradigma, dan Discourse Teknologi 
Komunikasi di Masyarakat (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2008), h. 49 
4Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat: Tamasya Melampaui Batas-Batas 
Kebudayaan (Bandung: Matahari, 2011), h.180
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mengenakan jeans dan model kaos atau bahkan Handphone yang sedang menjadi 
trend saat ini. Hanphone yang merupakan objek konsumsi, menjadi penanda 
identitas mereka dibanding karakter psikis, emosional ataupun penanda fisik pada 
gaya mereka.
Senada dengan Yasraf yang memandang konsumsi sebagai objektifikasi, 
aktifitas konsumsi, dari sudut pandang linguistik, diartikan sebagai proses 
menggunakan atau mendekonstruksi tanda-tanda yang terkandung di dalam objek-
objek. Ketika mengkonsumsi suatu objek, secara internal orang mendekonstruksi 
tanda yang ada di balik objek tersebut. Itulah alasan mengapa memilih 
Hantphone yang model ini atau itu, casing yang model ini atau itu, dan 
seterusnya. Hal tersebut karena yang kita ingin beli bukan sekedar Hantphone
atau casing tersebut, tetapi juga nilai trend, nilai glamor, atau nilai apapun yang 
menempel pada objek tersebut.5
Tanda-tanda pada objek konsumsi pada kenyataannya justru cenderung 
digunakan untuk menandai relasi-relasi sosial. Saat ini objek konsumsi mampu 
menentukan prestise, status dan simbol-simbol sosial tertentu bagi pemakainya. 
Objek juga mampu membentuk perbedaan-perbedaan sosial dan 
menaturalisasikannya melalui perbedaan-perbedaan pada tingkat pertandaan. 
Itulah mengapa orang cenderung menilai dan mengenali orang dari penempilan 
luarnya, apa yang dikenakannya, asseorisnya mulai dari tas, sepatu, kacamata dan 
sebagainya, bermerek apa, dan seterusnya. Barang-barang bermerek menunjukkan 
nilai sosial yang tinggi. Pada barang–barang tersebut tertempel nilai eksklusifitas.
Memang kenyataan bahwa konsumsi sebagai satu sistem diferensiasi
sistem pembentukan perbedaan-perbedaan status, simbol dan prestise sosial telah 
menandai pola sosial masyarakat konsumer. Dalam masyarakat konsumerisme, 
masyarakat hidup di suatu bentuk relasi subjek-objek yang baru, yaitu relasi 
                                                          
5Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat, h. 190
18
konsumerisme. Dalam masyarakat konsumer, objek-objek konsumsi dipandang 
sebagai ekspresi diri atau eksternalisasi para konsumer (bukan melalui kegiatan 
penciptaan), dan sekaligus sebagai internalisasi nilai-nilai sosial budaya yang 
terkandung di dalamnya.
Bentuk-bentuk fanatisme seperti itu pada kenyataannya tidak hanya terjadi 
pada konsumsi objek-objek yang bernilai ekslusif. Karena tren yang belakangan 
ini sedang digalakkan oleh para produsen adalah membangun fanatisme 
konsumen melalui inklusi konsumen dalam komunitas tertentu. Sebagai contoh, 
setiap grup musik yang populer saat ini pasti memiliki fans club-nya masing-
masing. Tidak hanya itu, hampir setiap produk konsumsi yang dipasarkan 
sekarang juga memiliki komunitas tersendiri, misalnya komunitas Yamaha, 
komunitas Esia dan seterusnya. Dalam komunitas tersebut, sense of belonging
terhadap produk yang mereka konsumsi terus ditingkatkan sehingga fanatisme 
orang terhadap produk yang mereka konsumsi terus bertahan atau bahkan 
bertambah. Sebagai konsekuensinya, anggota komunitas-komunitas itu akan terus 
mengkonsumsi produk tersebut secara sukarela sebagai wujud loyalitas terhadap 
komunitasnya.6
Selain sebagai sistem diferensiasi sosial, sebaliknya, konsumsi justru 
dipandang sebagai sistem yang menyatukan uniformity sosial. Konsumsi 
dikatakan sebagai pertanda budaya global. Konsumsi menjadi bahasa global yang 
menyediakan kemampuan bagi semua orang untuk bisa memaknai simbol-simbol 
komersial. Kegiatan konsumsi bahkan menjadi sarana untuk memasuki pergaulan 
dunia, juga cara untuk berpartisipasi dalam berbagai hal di luar diri.7
                                                          
6Idi Subandy Ibrahim, Lifestyle Ecstacy: Kebudayaan Pop dalam Masyarakat komoditas 
Indonesia, h.90
7“Masyarakat Konsumsi” Blog Abdul Kohar, http://id.shvoong.com (Akses 12 oktober 
2016)
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Bahkan, seringkali merasa penting untuk mengetahui mengikuti dengan 
seksama melalui media berbagai pertemuan perdagangan tingkat dunia yang silih 
berganti dilaksanakan, mencari tahu kebijakan-kebijakan perekonomian global, 
dan seterusnya. Hal tersebut seolah-olah menjadi sangat penting karena 
berpengaruh atau bahkan menentukan masa depan. Rasionalitas menerima semua 
hal tadi sebagai sesuatu yang wajar dan lazim saja. Menginternalisasi kegiatan 
konsumsi dan kemudian mengubah pengalaman ini ke dalam semua aktifitas 
manusia lainnya dan ke dalam aspek-aspek eksistensi sosial. Itu membuktikan 
bahwa konsumsi telah terkonstruksi dalam rasionalitas, dan pasti dalam 
rasionalitas masyarakat global dunia sehingga konseptualisasi mengenai diri dan 
dunia dipengaruhi atau pada level akutnya dibentuk oleh konsumsi.
2. Konsumerisme
Beberapa disiplin ilmu telah menganalisa konsumerisme dan masyarakat 
konsumen. Topik ini bahkan menjadifokus perhatian dalam studi sosiaologi sejak 
tahun 1980an. Terdapat perdebatan yang luas menyangkut munculnya masyarakat 
konsumen.8
Beberapa ilmuwan menyebut beberapa poin tertentu yang berkaitan 
dengan munculnya kapitalisme modern seiring dengan revolusi industri. Asal 
mula konsumerisme dikaitkan dengan proses industrialisasi pada awal abad ke-19. 
Karl Marx menganalisa buruh dan kondisi-kondisi material dari proses produksi. 
Menurutnya, kesadaran manusia ditentukan oleh kepemilikan alat-alat produksi. 
Prioritas ditentukan oleh produksi sehingga aspek lain dalam hubungan antar 
manusia kesadaran, kebudayaan dan politik dikatakan dikonstruksikan oleh relasi 
ekonomi.9
                                                          
8Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat, h. 60
9Armawy, Armaidy, 2006, Dampak Konsumerisme Terhadap Pelestarian Sumberdaya 
Alam, cet. ke-1 (Yogyakarta: Pensil Komunika, 2006).
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Kapitalisme yang dikemukakan Marx adalah suatu cara produksi yang 
dipremiskan oleh kepemilikan  pribadi sarana produksi. Kapitalisme bertujuan 
untuk meraih keuntungan sebesar-besarnya dan dia melakukannya dengan 
mengisap nilai surplus dari pekerja. Tujuan kapitalisme adalah meraih keuntungan 
sebesar-besarnya, terutama dengan mengeksploitasi pekerja. Realisasi nilai 
surplus dalam bentuk uang diperoleh dengan menjual produk sebagai komoditas.10
Komoditas adalah sesuatu yang tersedia untuk dijual di pasar. Sedangkan 
komodifikasi adalah proses yang diasosiasikan dengan kapitalisme, di mana 
objek, kualitas dan tanda berubah menjadi komoditas.11
Kapitalisme adalah suatu sistem dinamis dimana mekanisme yang 
didorong oleh laba mengarah pada revolusi yang terus berlanjut atas sarana 
produksi dan pembentukan pasar baru. Ada indikasi ekspansi besar-besaran dalam 
kapasitas produksi kaum kapitalis. Pembagian kelas yang mendasar dalam 
kapitalisme adalah antara mereka yang menguasai sarana produksi, yaitu kelas 
borjuis, dengan mereka yang karena menjadi kleas proletar tanpa menguasai hak 
milik, harus menjual tenaga untuk bertahan hidup.12
Dalam pemikiran Baudrillard, konsumsi membutuhkan manipulasi simbol-
simbol secara aktif. Bahkan menurut Baudrillard, yang dikonsumsi bukan lagi use
atau exchange value, melainkan “symbolic value”, maksudnya orang tidak lagi 
mengkonsumsi objek berdasarkan karena kegunaan atau nilai tukarnya, melainkan 
karena nilai simbolis yang sifatnya abstrak dan terkonstruksi.13
                                                          
10Idi Subandy Ibrahim, Lifestyle Ecstacy, h. 110
11Idi Subandy Ibrahim, Lifestyle Ecstacy, h. 112
12Chris Barker, Cultural Studies, edisi terjemahan Indonesia (Yogayakarta: Kreasi 
Wacana, 2004), h. 14
13Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat: Tamasya Melampaui Batas-Batas 
Kebudayaan (Bandung: Matahari, 2011), h. xxvi  
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Konsumsi pada era ini dianggap sebagai suatu respon terhadap dorongan 
homogenisasi dari mekanisasi dan tehnologi. Orang-orang mulai menjadikan 
konsumsi sebagai upaya ekspresi diri yang penting, bahasa umum yang kita 
gunakan untuk mengkomunikasikan dan menginterpretasi tanda-tanda budaya.
Ilmuwan yang lain berargumen bahwa konsumersime merupakan 
fenomena abad 20 yang dihubungkan dengan munculnya komunikasi massa, 
bertumbuhnya kesejahteraan dan semakin banyaknya perusahaan modern.
Konsumerisme menjadi sarana utama pengekspresian diri, partisipasi dan 
kepemilikan pada suatu masa dimana institusi komunal tradisional, seperti 
keluarga, agama dan negara telah terkikis.
Konsumerisme juga terjadi seiring dengan meningkatnya ketertarikan 
masyarakat terhadap perubahan dan inovasi, sebagai respon terhadap pengulangan 
yang sangat cepat dari hal-hal yang lama atau pencarian terhadaphal yang baru: 
produk baru, pengalaman baru dan citra baru. Apa yang penting dari analisa ini 
adalah adanya perubahan bertahap pada abad ke 20 dari sentralitas produksi 
barang-barang menjadi kepentingan politis dan budaya dari produksi kebutuhan. 
Pandangan semiotika Baudrillard memberikan analisis yang original 
tentang masyarakat konsumen, dan juga dapat menjelaskan bagaimana struktur 
komunikasi dan sistem tanda mampu mempertahankan eksistensi masyarakat  
konsumen tersebut. Analisa Baudrillard tentang masyarakat konsumsi disarikan 
melalui analisa dari disiplin semiotika, psikoanalisa dan ekonomi politik dalam 
produksi tanda. Menurut Baudrillard, sistem komunikasi berperan sangat penting 
dalam masyarakat konsumen, terutama menyangkut produksi tanda.
Douglas Kellner menjelaskan, bahwa menurut Baudrillard, modernisme 
berkaitan dengan proses produksi objek, sedangkan posmodernisme concern
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terhadap simulasi dan produksi tanda.14 Sependapat dengan rekan-rekan pemikir 
posmodernisme Perancis lainnya, Baudrilard  juga mengemukakan kritik terhadap 
teori Marx. Kritisme paling utama dari Baudrillar terhadap teori Marx mungkin 
berkenan dengan perubahan dari produksi objek menjadi produksi tanda, dari alat-
alat produksi menjadi lat-alat konsumsi atau “the simultaneous production of the 
commodity as sign and the sign as commoditty”.15
Dominasi tidak lagi terjadi dalam bentuk kontrol terhadap alat-alat 
produksi, namun dominasi lebih banyak terjadi pada alat-alat konsumsi. Terlebih 
lagi, dominasi tersebut terjadi pada tingkatan model signifikansi (dulunya model 
produksi) dalam kehidupan sehari-hari. 
Bahkan menurut Baudrillard, masyarakat konsumen tidak lagi digerakkan 
oleh kebutuhan dan tuntutan konsumen, melainkan oleh kapasitas produksi yang 
sangat besar. Sehingga masalah-masalah yang timbul dalam sistem masyarakat 
konsumen tersebut tidak lagi berkaitan dengan produksi melainkan dengan 
kontradiksi antara level produktifitas yang lebih tinggi dengan kebutuhan untuk 
mengatur baca: mendistribusikan produk. Oleh karena itu, kunci vital dalam
sistem sekarang adalah mengontrol mekanisme produksi sekaligus permintaan 
konsumen sebagai bagian dari sosialisasi yang terencana melalui kode-kode. Bagi 
Baudrillard, yang menandai transisi konsumsi tradisional menjadi konsumerisme 
adalah pengorganisasian konsumsi ke dalam suatu sistem tanda.16
Masyarakat sekarang semakin tidak mengidentifikasi diri merka mengikuti 
pola-pola pengelompokan tradisional, namun cenderung mengikuti produk-
                                                          
14http://www.ubishops.ca/baudrillardstudies/vol2_2/norris.htm di akses pada tanggal 7 
oktober 2016
15Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat : Tamasya Melampaui Batas-Batas 
Kebudayaan (Bandung : Jalasutra, 2004)
16Feathersone, Mike. Consumer Culture and Posmodernism. 1992. London : Sage 
Publications
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produk konsumsi, pesan dan makna yang tersampaikan. Berkonsumsi, oleh karena 
itu, dilihat sebagai upaya pernyataan diri, suatu cara untuk bertindak dalam dunia 
ini, cara pengekspresian identitas seseorang. Konsumsi didorong oleh hasrat untuk 
menjadi sama dan sekaligus berbeda, menjadi serupa dan berbeda dari yang lain.
Karena proses produksi dirasa mengalienasi, oleh karenanya kita mencari 
pemenuhan diri malalui konsumsi. Lebih lanjut bahwa identitas personal sekarang 
berfluktuasi dan tidak lagi sebegitunya terikat dengan tradisi-tradisi yang kaku, 
konsumsi memberikan kesempatan bagi perkembangan nilai kedirian dan 
pemupukan identitas diri.17
B. Teori Simulacra Jean Baudrillard
Menganalisis pemikiran Jean P. Baudrillard (selanjutnya disebut 
Baudrillard), maka ada beberapa fakta terkait yang harus dipahami, yakni: 
Baudrillard adalah salah seorang pemikir dan pembicara terdepan  
postmodernisme, yang menukilkan pemikirannya di dalam masyarakat konsumsi 
melalui dua pendekatan, yaitu sosiologi dan strukturalisme. Oleh karenanya, 
pembahasan tentang Budrillard akan bersinggungan dengan teori bahasa (kajian 
Postmodernisme dan Hipersemiotika) yang berkaitan erat dengan kedua 
pendekatan tersebut. 
Pemikirannya akan banyak berkaitan dengan kajian budaya sebagai grand 
narrative-nya, karena Baudrillard berbeda dengan para pemikir dan filsuf lainnya. 
Jika beberapa filsuf memusatkan kajiannya pada bidang epistemologi dan 
metafisika, Baudrillard lebih memfokuskan kajiannya di masyarakat posmodernis 
dalam pendekatan budaya, karena melihat adanya fenomena atau kecenderungan 
                                                          
17 http://www.transparencynow.com/advertise.htm di Akses pada tanggal 3 oktober 2016
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masyarakat sekarang.18
Sekalipun ia merupakan pemikir postmodernisme namun para pembacanya 
tentu akan banyak bersinggungan dengan pemikiran era modernisme, khususnya 
kritikan-kritikannya serta ke tidaksetujuannya terhadap pemikir-pemikir modernis 
seperti Karl Marx, yang dinilai telah melanggengkan kapitalisme. Masyarakat 
buruh yang hendak diangkat derajatnya oleh Marx, terpaksa harus mengikuti 
struktur kekuasaan yang diciptakan oleh kelas atas. Mereka bersaing untuk 
memperoleh penghargaan yang layak dengan bekerja sesuai dengan permintaan 
pemilik modal. Akibatnya, persaingan terjadi pada konteks perebutan nilai yang 
lebih baik antara buruh yang satu dengan yang lainnya. Pada akhirnya terjadi 
gejolak yang mengarah pada revolusi sehingga masyarakat buruh dapat merebut 
kuasa para pemilik modal. Mimpi-mimpi Marx ini justru tidak terjadi, yang ada 
malah sebaliknya. Kelas-kelas baru justru bermunculan di lapisan masyarakat.
Pandangan materialistik semakin merebak bahkan mereka semakin ‘liar’ dalam 
memenuhi keinginan mereka, sehingga tercipta masyarakat yang hedonis.19
Dalam keadaan tertentu, pemikir dan sosiolog kontemporer, Jean 
Baudrillard memperkenalkan keadaan masyarakat modern saat ini dengan 
masyarakat simulakrum (simulacra), yaitu masyarakat yang kehidupannya 
terperangkap dalam dominasi model-model semu media massa dan informasi 
digital yang tidak memiliki asal-usul atau referensi di dalam realitas nyata, 
sehingga hal ini memampukan yang ilusi, fantasi menjadi nyata dan real. Inilah 
                                                          
18Bryan S. Turner  memberikan kritik dengan menjelaskan bahwa Baudrillard khususnya 
dalam karyanya soal style menciptakan ilusi dalam menjelaskan tentang perkembangan sosio 
kultural masyarakat Amerika. Gaya pembacaan posmoderennya menggunakan saluran-harapan, 
sentuhan-acak dan penelusuran yang kurang mendalam layaknya turis mengejar budaya melalui 
proses sampel. Sirajuddin Arief,  M. Syukri dan Inyiak Ridwan Muzir, Runtuhnya Universilats 
Sosiologi Barat: Bongkar Wacana Atas Islam: Vis A Vis Barat, Orientalisme, Postmodernisme, 
dan Globalisme (Cet. I Edisi Baru, Jakarta: Ar Ruzz Media, 2008), h. 323.
19Medhy Aginta Hidayat, Menggugat Modernisme: Mengenali Rentang Pemikiran Jean 
Baudrillard (Yoyakarta: Jalasutra, 2012) h. 29
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yang dikenal dengan realitas simulacrum dalam perspektif teori Simulasi Jean 
Baudrillard. Simulasi ini menggambarkan sebuah visi tentang dunia yang 
ditransformasikan melalui imajinasi-imajinasi, sebuah penawaran akan dunia yang 
lebih menakjubkan, lebih ajaib, lebih membahagiakan, dan lebih segala-galanya 
daripada dunia sebenarnya.20
Jean Baudrillard membedakan tiga tatanan simulakrum yang masing-
masing tatanannya menyerah pada tatanan berikutnya. Tatanan pertama, mulai 
masa Reneisans sampai awal revolusi Industri. Dalam era ini skema yang 
dominan adalah counterfeit (pemalsuan yang asli), pemalsuan pada tahapan ini 
masih alami, di mana tanda-tanda masih merefleksikan realitas yang 
mendasarinya. Pemalsuan di sini tidak memberikan kemungkinan-kemungkinan 
kontrol atas masyarakat yang berada dalam simulakrum. Hal ini dapat ditemukan 
dalam bentuk imajinasi atau gambar, dalam tiruan dan imitasi yang bersifat 
harmonis, optimis, dan bertujuan mengembalikan yang hilang. Simulakrum dalam 
tahap ini dapat ditemukan dalam tulisan.21
Tatanan kedua, yaitu era industri yang dicirikan dengan produksi dan 
rangkaian reproduksi murni dari obyek pengulangan atas obyek yang sama 
(copy)”, dan objek sama persis pada era seperti aslinya. Simulacra pada era ini 
telah dibendakan atau dimaterialisasikan oleh mesin produksi, sehingga menjadi 
tema-tema modern tentang energi dan produktifitas menggantikan keyakinan 
kekuatan supranatural.22
Tatanan ketiga, didominasi oleh kode dan generasi simulasi oleh model 
dari sistem industri. Era ini dikarakteristikkan dengan reproduksi, bukan produksi 
                                                          
20Ratna Noviani, Jalan Tengah Memahami Iklan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2002), h. 
63.
21Selu Margaretha, Hiperrealitas dan Ruang Publik, (Jakarta: Penaku, 2001), h. 125.
22Selu Margaretha, Hiperrealitas dan Ruang Publik, h.126
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(sebagaimana yang mendominasi era-industri). Di sini yang terpenting bukan 
produksi obyek, melainkan reproduksinya. Selain itu prinsip reproduksi itu 
terkandung dalam kode.23 Demikian itu merupakan generasi yang lahir sebagai 
konsekuensi logis dari perkembangan ilmu dan teknologi informasi, komunikasi 
global, media massa, konsumerisme, dan kapitalisme pasca-perang Dunia II.
Dalam Simulation, Baudrillard menyimpulkan, bahwa sekarang era 
manusia berada pada level/tingkat reproduksi (fashion, media, publisitas, 
informasi, dan jaringan komunikasi), pada tingkatan yang secara serampangan 
disebut Marx dengan sektor kapital yang tidak esensial, artinya dalam ruang 
simulakrum, kode, dan proses kapital global ditemukan.24
Dalam tatanan ini, simulakrum dijadikan sebagai cara untuk pemenuhan 
kebutuhan masyarakat konsumen atas tanda. Sebagai masyarakat yang terbanjiri 
oleh citra dan informasi, membuat simulasi dan citra menjadi suatu hal yang 
paling diminati dan diperhatikan dalam kebudayaan masyarakat pascamodern. Di 
sinilah kenyataan diproduksi oleh simulasi berdasarkan model-model (yang tidak 
memiliki asal-usul atau referensi realitas) dan secara artifisial direproduksi 
sebagai kenyataan.25
Dalam simulasi, referensi antara tanda dengan realitas di dunia nyata tidak 
ada. Simulasi adalah realitas kedua (second reality) yang bereferensi pada dirinya 
sendiri (simulacrum of simulacrum). Simulasi tidak mempunyai relasi langsung 
dengan dunia realitas. Bahasa dan tanda-tanda dalam simulasi seakan-akan (as if) 
menjadi realitas yang sesungguhnya, ia adalah realitas buatan (artificial reality). 
Realitas ciptaan simulasi pada tingkat tertentu akan tampak (dipercaya) sama 
                                                          
23George Ritzer, Teori-teori Postmodern, (Yogyakarta: Kreasi Wacana, 2003), h. 165.
24Jean Baudrillard, Simulation and Simulation, Michigan: Glaser, h. 99. 
25Chris Barker, Cultural Studies, (Bantul: Kreasi Wacana, 2011), h. 166.
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nyata bahkan lebih nyata dari realitas yang sesungguhnya. Simulasi menciptakan 
realitas lain di luar realitas faktual (hiperrealitas). Dalam pengertian ini, simulasi 
menciptakan realitas baru atau lebih tepatnya realitas imajiner yang dianggap 
real.26
Bagi Baudrillard, penciptaan dunia kebudayaan dewasa ini mengikuti satu 
model produksi yang disebutnya simulasi penciptaan model-model nyata yang 
tanpa asal-usul atau realitas: hiperrealitas. Melalui model simulasi, manusia 
dijebak di dalam satu ruang, yang disadarinya sebagai nyata, meskipun 
sesungguhnya semu atau khayalan belaka. Ruang realitas semu ini merupakan 
satu ruang antítesis dari representasi dekonstruksi dari representasi itu sendiri.
Simulasi sendiri menurut Baudrillard merupakan akibat dari kemajuan di bidang 
teknologi informasi dalam proses reproduksi obyek. Perkembangan eksplosif 
media membuat kita dikelilingi oleh tanda-tanda (signs) dan mode ofsignification. 
Kehidupan dikendalikan oleh sebuah sirkulasi tanda-tanda yang tanpa henti. 
Simulasi, menurut Baudrillard telah menggantikan representasi, karena simulasi 
telah membalik representasi.27
Di dalam wacana simulasi, manusia mendiami satu ruang realitas, di mana 
perbedaan antara yang nyata dan fantasi atau yang benar dan palsu menjadi sangat 
tipis manusia hidup di dalam satu ruang khayal yang nyata. Televisi atau dunia 
fantasi, pada kenyataannya, sama nyatanya dengan pelajaran sejarah atau etika di 
sekolah, sebab ia sama-sama menawarkan informasi dan membentuk sikap dan 
gaya hidup manusia.28
                                                          
26Bagong Suyanto, Anatomi dan Perkembangan Teori Sosial, (Yogyakarta: Aditya Media 
Publishing, 2010), h. 404.
27Ratna Noviani, Jalan Tengah Memahami Iklan, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2002), h. 
66. 
28Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat: Tamasya Melampaui Batas-Batas 
Kebudayaan (Bandung: Matahari, 2011), h. 75-78
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Di era modern saat ini teknologi informasi/media informasi memainkan 
peran utama dalam konstruksi realitas sosial dan budaya manusia. Menurut 
McLuhan, tidak hanya realitas sosial yang dipengaruhi melainkan pemikiran 
manusia itu sendiri.29 Sebagai bentuk reaksi atas perkembangan teknologi, 
Baudrillard mengatakan bahwa realitas sosial dan kebudayaan manusia saat ini 
berada dalam sebuah realitas yang disadari nyata padahal semu, sebuah realitas 
yang dibentuk media massa melalui model-model simulasi (citra, kode, dan tanda) 
mampu menciptakan realitasnya yang fantastik (hiper). Sehingga bagi massa yang 
panik, ia akan menyerap energi realitasnya namun tidak mampu membiaskannya, 
ia menyerap setiap tanda, makna, dan pesannya, namun tidak mampu 
memantulkan dan mencernanya, karena mereka sudah menjadi sekumpulan 
mayoritas yang diam.30
Kebudayaan konsumen yang dikendalikan sepenuhnya oleh hukum 
komoditi, yang menjadikan konsumer sebagai raja yang menghormati setinggi-
tingginya nilai-nilai individu yang memenuhi selengkap dan sebaik mungkin 
kebutuhan-kebutuhan, aspirasi, keinginan, dan nafsu, telah memberi peluang bagi 
setiap orang untuk asyik dengan dirinya sendiri (ekstasi).
Ekstasi, menurut Jean Baudrillard adalah kondisi mental dan spiritual di 
dalam diri setiap orang yang berpusar secara spiral, sampai pada satu titik ia 
kehilangan setiap makna, dan memancar sebagai sebuah pribadi yang hampa. 
Seseorang yang tenggelam di dalam perpusaran siklus hawa nafsunya, pada titik 
ekstrem menjadi hampa akan makna dan nilai-nilai moral. Bagi seseorang yang 
tenggelam dalam ekstasi, dunia ini tidak bersifat dialektis, melainkan bergerak 
                                                          
29William I. Rivers, Media Massa dan Masyarakat Modern, terj. Haris Munandar
(Jakarta: Prenada Media, 2004), h. 55
30Idi Subandy Ibrahim, Lifestyle Ecstasy; Kebudayaan Pop dalam Masyarakat Komoditas 
Indonesia (Yogyakarta: Jalasutra, tt), h. 180.
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menuju titik ekstrem; tidak bergerak ke arah keseimbangan, melainkan 
menghambakan dirinya pada antagonisme radikal; tidak menuju ke arah 
rekonsiliasi atau sintesis moral, melainkan ke arah dekonstruksi segala asumsi-
asumsi moral.31
Di dalam kehidupan yang dikuasai oleh hawa nafsu ketimbang ke dalaman 
spiritual, maka sebuah revolusi kebudayaan tak lebih dari sebuah revolusi dalam 
penghambaan diri bagi pelepasan hawa nafsu. Felix Guattari adalah salah seorang 
dari banyak pemikir kontemporer yang melihat bahwa kini tak ada lagi 
perjuangan revolusioner yang dapat hidup tanpa menghambakan dirinya pada 
pembebasan hawa nafsu.32 Dengan terbuka lebarnya belenggu hawa nafsu, maka 
menurut Jean Baudrillard, pusat gravitasi dunia kini telah digantikan oleh apa 
yang disebutnya ekonomi libido, yaitu yang berkaitan dengan 
pengembangbiakkan dan naturalisasi hawa nafsu.33 Di dalam masyarakat 
konsumer dan ekstasi yang seluruh energi dipusatkan bagi pembebasan dan 
pemenuhan hawa nafsu, di dalamnya diskursus komunikasi tidak lagi ditopang 
oleh sistem makna dan pesan-pesan, melainkan oleh sistem bujuk rayu sebuah 
sistem komunikasi yang menjunjung tinggi kepalsuan, ilusi, penampakan 
ketimbang makna-makna.
Rayuan menurut Baudrillard beroperasi melalui pengosongan tanda-tanda 
dari pesan dan maknanya, sehingga yang tersisa adalah penampakan semata. 
Sebentuk wajah merayu yang penuh make-up adalah wajah yang kosong makna, 
sebab penampakan artificial dan palsunya menyembunyikan kebenaran diri. Apa 
                                                          
31Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat, h. 44
32Felix Guattari, Molecular Revolution, (Penguin Books, 1981), h. 86
33Jean Baudrrilard, Seduction, (St. Martin Press, 1990), h. 38. 
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yang ditampilkan rayuan adalah kepalsuan dan kesemuan.34 Apa yang diinginkan 
melalui rayuan bukanlah sampainya pesan dan makna-makna, melainkan 
munculnya keterpesonaan, ketergiuran, dan gelora nafsu: gelora seksual, gelora 
belanja, dan gelora berkuasa.
Bagi Baudrillard, konsumsi adalah  totalitas obyek dari dan pesan-pesan 
yang dibangun di dalam sebuah wacana yang saling berkaitan. Konsumsi, sejauh 
ia mengandung suatu makna tertentu, merupakan satu tindakan penggunaan tanda 
secara sistematis.” Di sini, manusia tidak lagi dikelilingi oleh manusia lain seperti 
pada masa lalu, melainkan oleh obyek-obyek. Perbincangan sehari-hari mereka 
tidak lagi dengan sesama manusia, melainkan sebaai fungsi dari pemilikan dan 
penggunaan benda-benda dan pesan-pesan. Kini yang dibeli bukan lagi semata 
fungsi benda-benda, akan tetapi yang lebih penting makna-maknanya.35
Kegilaan (dalam ekonomi) selalu menimbulkan korban-korban. 
Sebagaimana yang dikatakan oleh Michel Foucault di dalam Madness and 
Civilization, gangguan pikiran (mind) pada diri kita sebagai manusia adalah 
sebagai akibat dari penyerahan buta kita pada hasrat-hasrat (desire) yang 
menggelora di dalam diri kita sendiri, ketidakmampuan mengontrol atau 
menjinakkan rangsangan hawa nafsu (passion) kita. Keadaan inilah yang 
membuka pintu bagi “kegilaan”.
Dalam kegilaan, totalitas jiwa (mind) terfragmentasi sedemikian rupa, 
sehingga memisahkan manusia dari “realita dalam fragmen-fragmen fantasi, 
imajinasi; terobsesi dengan citra (image), prestise, kebanggaan yang menghantui 
dirinya. Citra-citra yang sebetulnya bersifat semu, mendapatkan pengakuan. Yang 
kemudian terbentuk adalah kesadaran semu (false consciousness) serta realitas 
                                                          
34Jean Baudrrilard, Seduction, h. 76.
35Yasraf Amir Piliang, Dunia yang Dilipat, h. 239-240. 
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semu (hyperreality).36 Kesemuan itu telah memenjara manusia untuk dapat meraih 
gemerlap cahaya yang ditawarkannya dengan cara apapun, padahal sesungguhnya 
itu tak lebih dari sebuah fatamorgana.
Fatamorgana adalah citraan (image) yang dibentuk oleh penanda 
(signifier), yang berdasarkan persepsi orang yang melihatnya dikaitkan dengan 
sebuah penanda (signified), berupa konsep atau makna di baliknya. Fatamorgana 
sebenarnya adalah tanda dusta (false sign) yang penampakan visualnya telah 
menggiring seseorang pada sebuah konsep, padahal konsep tersebut tidak 
menunjukkan referensi atau realitas yang sesungguhnya. Fatamorgana 
menawarkan seseorang penanda yang hampa (empty signifier). Penanda tersebut 
tidak mempunyai referensi pada realitas, tetapi pada halusinasi yang telah 
memerangkap setiap orang pada pesona penampakan yang sesungguhnya tak 
lebih dari kehampaan.37
Budaya kekerasan bercampur baur dengan kesemuan; cara-cara teror 
bersinggungan dengan cara-cara image, strategi provokasi tumpang tindih dengan 
budaya simulacrum. Dalam budaya teror dan budaya simulacrum tersebut, rakyat 
jelata selalu menjadi korban kepalsuan.38
Dalam masyarakat komoditas, tubuh, tanda-tanda tubuh serta potensi 
libido di balik tubuh merupakan bagian tak terpisahkan dari budaya komoditas 
yang membentuk semacam sistem libidonomics yaitu sistem ekonomi yang 
mengeksploitasi setiap potensi libido semata untuk memperoleh keuntungan 
ekonomi. Libidonomi mengkondisikan logika operasionalnya setidaknya tiga 
                                                          
36Erving Goffman, Asylym: Essays on the Social Situation of Mental Patients and Other 
Inmate, (Penguin Books, 1987),h. 16
37Yasraf Amir Piliang, Hantu-hantu Politik dan Matinya Sosial, (Solo: Tiga Serangkai, 
2003), h. 150. 
38Yasraf Amir Piliang, Sebuah Dunia yang Menakutkan: Mesin-mesin Kekerasan dalam 
Jagat Raya Chaos, (Bandung: Mizan, 2001), h. 60. 
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tingkat politik tubuh: ekonomi politik tubuh, ekonomi politik tanda, dan ekonomi 
politik hasrat. Ketika aktivitas ekonomi dikuasai dorongan hasrat dan sensualitas, 
yang tercipta adalah budaya ekonomi yang dipenuhi strategi penciptaan ilusi 
sensualitas sebagai cara untuk mendominsi selera, aspirasi, dan keinginan 
masyarakat yang dieksploitasi. Sensualitas dijadikan kendaraan ekonomi dalam 
rangka menciptakan keterpesonaan dan histeria massa sebagai cara 
mempertahankan dinamisitas ekonomi.39 Maka dengan terbukanya tabir 
sensualitas pada ruang publik, tentu yang sebelumnya dianggap menjadi hal yang 
tabu, seiring berkembangnya dinamisitas ekonomi sudah semakin mengikis 
ketabuan masyarakat.
Tabu sebenarnya mempunyai peranan yang sangat penting dalam 
mendefinisikan dan membentuk dunia penampakan atau dunia obyek-obyek, 
karena fungsinya sebagai referensi dalam proses ideologi dalam menentukan 
posisi seseorang sebagai subyek dalam satu sistem signifikasi sosial. Tabu 
merupakan satu mekanisme sosial yang bersifat abstrak dan berfungsi 
memberikan tapal-tapal batas bagi suatu komunitas dalam mengekspresikan atau 
merepresentasikan diri mereka melalui dunia obyek-obyek yang mereka pakai, 
melalui bahasa yang mereka ucapkan, atau melalui tindak-tanduk yang mereka 
lakukan.40
Akan tetapi, kini, ketika tabu itu sendiri telah didekonsturksi segala hawa 
nafsu disalurkan demi pemenuhan kenikmatan, ketika ia menjadi semacam 
pengoperasian yang tanpa batas, hawa nafsu tersebut menjadi tanpa realitas, sebab 
ia tanpa imajiner hawa nafsu di mana-mana, akan tetapi di mana-mana dalam 
                                                          
39Yasraf Amir Piliang, Hantu-hantu Politik dan Matinya Sosial, h.   166.
40Yasraf Amir Piliang, Sebuah Dunia yang Dilipat, h. 241
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bentuk simulasi.41 Ketika manusia simulasi diperbolehkan untuk melihat, 
mempertontonkan, melakukan, atau merepresentasikan yang sebelumnya 
dianggap tabu, amoral, dan abnormal, maka sebenarnya tidak ada lagi rahasia di 
dalam dunia realitas. Bahkan, realitas seksual itu sendiri sebenarnya sudah tidak 
ada, sebab ia hanya bisa ada bila masih ada sesuatu yang dirahasiakan, yang 
direpresentasikan, dan difantasikan. Yang tersisa sekarang melalui 
perkembangbiakan bentuk-bentuk baru (pelanggaran) citra seksual adalah 
hiperrealisme kesenangan. 
Berkembangnya hiperrealitas kesenangan menandai akhir dari ruang 
imajiner, fantasi, dan ilusi seksual. Kini, di dalam wacana kapitalis mutakhir, 
batas antara sebatang tubuh dan obyek-obyek di sekitarnya semakin menipis 
mereka bersatu dalam komoditi. Irama produksi dan reproduksi kesenangan dan 
penampakan sebatang tubuh kini patuh terhadap hukum-hukum komoditi.42
Menurut Baudrillard, dalam For a Critique of the Political Economy of the 
Sign, perubahan status komoditi ini terjadi disebabkan struktur tanda tersebut
merupakan jantung dari komoditi masa kini, sehingga menjadikannya sebagai 
medium total, sebagai sistem komunikasi yang mengatur pertukaran sosial 
(administrasi sosial melalui tanda sosial). Komoditi dimuati dengan makna-makna 
sosial sedemikian rupa, sehingga seakan-akan melupakan konsumer (termasuk 
kelas pekerja) akan konflik sosial yang ada di belakangnya.43
Sebagaimana yang dikatakan Marx tentang pandangannya bahwa budaya 
manusia tidaklah diperintah oleh ide-ide, filsafat atau kepercayaan religius 
sebelumnya, seperti dikatakan Hegel. Budaya manusia adalah sebuah 
                                                          
41Jean Baudrillard, Revenge of Crystal (London: Pluto Press, 1990), h. 129. 
42Yasraf Amir Piliang, Sebuah Dunia yang Dilipat, h. 242.
43Jean Baudrillard, For a Critique of the Political Economy of the Sign, (Telos Press, 
1981), h. 146. 
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superstruktur yang ditentukan oleh substruktur yang ada yaitu mode produksi 
ekonomi, ujar Marx. Semua ide dan semua pemikiran manusia dalam bidang 
religi, filsafat, politik hukum, dan etika dikondisikan oleh dasar ekonomi 
masyarakat, khususnya oleh pembagian kelas di dalamnya. Pandangan dominan 
dalam moral, politik, agama, hukum, filsafat, dan seni dari setiap masyarakat 
merupakan ide-ide kelas ekonomi dominan.44
C. Perspektif Hipersemiotika dan Hiperrealitas
Semiotika adalah salah satu dari ilmu yang oleh beberapa ahli/pemikir 
dikaitkan dengan kedustaan, kebohongan, dan kepalsuan, sebuah teori dusta. Jadi, 
ada asumsi terhadap teori dusta ini serta beberapa teori lainnya yang sejenis, yang 
dijadikan sebagai titik berangkat dari sebuah kecenderungan semiotika, yang 
kemudian disebut juga sebagai hipersemiotika.
Dalam semiotika, bila segala sesuatu yang dalam terminologi semiotika 
disebut sebagai tanda (sign), semata alat untuk berdusta, maka setiap tanda akan 
selalu mengandung muatan dusta; setiap makna (meaning) adalah dusta; setiap 
pengguna tanda adalah para pendusta; setiap proses pertandaan (signification) 
adalah kedustaan. Dunia hipersemiotika tidak dapat dipisahkan dari dunia 
hiperealitas yang dilukiskan oleh Baudrillard.45
Asumsinya yang terbentuk dalam pemikiran manusia dan keinginan 
membuat manusia tidak bisa lepas dari keadaan hiperrealitas ini. Hiperealitas 
menciptakan satu kondisi yang di dalamnya kepalsuan berbaur dengan keaslian; 
masa lalu berbaur masa kini; fakta bersimpang siur dengan rekayasa; tanda 
melebur dengan realitas; dusta bersenyawa dengan kebenaran. Kategori-kategori 
                                                          
44T.Z. Lavine, Karl Marx, terj. Andi Iswanto (Yogyakarta: Penerbit Jendela, 2003), h. 58. 
45Yasraf Amir Piliang, Dunia. yang Menakutk (Bandung: Mizan, 2001). 
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kebenaran, kepalsuan, keaslian, isu, realitas seakan-akan tidak berlaku lagi di 
dalam dunia seperti itu.
Baudrillard menerima konsekuensi radikal tentang yang dilihatnya sebagai 
sangat merasuknya kode dalam masa modern akhir. Kode ini jelas terkait dengan 
komputerisasi dan digitalisasi, juga cukup mendasar dalam fisika, biologi, dan 
ilmu-ilmu alam lainnya di mana ia memberi kesempatan berlangsungnya 
reproduksi sempurna dari suatu objek atau situasi. Inilah sebabnya kode bisa 
mem-bypass sesuatu yang real dan membuka kesempatan bagi munculnya realitas 
yang disebut Baudrillard sebagai hyperreality.46
Keadaan dari hiperrealitas ini membuat masyarakat modern ini menjadi 
berlebihan dalam pola mengkonsumsi sesuatu yang tidak jelas esensinya. 
Kebanyakan dari masyarakat ini mengkonsumsi bukan karena kebutuhan 
ekonominya melainkan karena pengaruh model-model dari simulasi yang 
menyebabkan gaya hidup masyarakat menjadi berbeda. Mereka jadi lebih concern
dengan gaya hidupnya dan nilai yang mereka junjung tinggi.
Industri mendominasi banyak aspek kehidupan, industri tersebut 
menghasilkan banyak sekali produk-produk mulai dari kebutuhan primer, 
sekunder, sampai tertier. Kekuatan semiotika dan simulasi membuat distribusi 
periklanan produk menjadi lebih gencar tambah lagi teknologi informasi yang 
memungkinkan pihak pengusaha untuk mendapatkan informasi seperti apakah 
masyarakat yang dihadapi, dan pihak konsumen mendapatkan informasi tentang 
kebutuhan yang mereka tidak butuhkan tetapi mereka inginkan. Asumsi-asumsi 
yang terbentuk dalam pemikiran manusia dan keinginan ini membuat manusia 
tidak bisa lepas dari keadaan hiperrealitas ini.
                                                          
46www.wikipedia.org.http://en.wikipedia.org/wiki/Jean Baudrillard di akses pada tanggal 
6 Oktober 2016
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D. Smartphone Berbasis Android
Smartphone secara harfiah adalah ponsel cerdas yang mempunyai 
kemampuan dengan pengunaan dan fungsi yang menyerupai komputer. Belum 
ada standar pabrik yang menentukan arti telepon cerdas. Telepon cerdas
merupakan telepon yang bekerja menggunakan seluruh perangkat lunak sistem 
operasi yang menyediakan hubungan standar dan mendasar bagi pengembang 
aplikasi.47 Sementara istilah Android menunjukkan suatu Sistem Operasi 
(Operating System) yang dipublikasikan oleh Google, sebuah perusahaan search 
engine dan raja internet. Sistem Operasi Android yang dikembangkan oleh Google 
diperuntukkan oleh pengguna Smartphone dan PDA serta Tablet yang berbasis 
dasar dari OS Linux. Ponsel pertama yang memakai sistem operasi Android
adalah HTC Dream yang dirilis pada tanggal 22 Oktober 2008 dan pada awal 
tahun 2009 mulailah para pengembang ponsel menggunakan OS Android ini. 
Berikut gambar HTC Dream Android pertama.
Gambar 2.1. HTC Dream
Sumber:  http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
                                                          
47“Ponsel Cerdas”, Wikipedia Bahasa Indonesia – Ensiklopedia Bebas, sumber akses: 
https://id.wikipedia.org/wiki/Ponsel_cerdas (akses 21 November 2016)
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1. Klasifikasi Sistem Operasi Android
Berikut diuraikan klasifikasi sistem operasi Android berdasarkan urutan 
perkembangan perkembangannya:
Tabel 2.1. Klasifikasi OS Andriod
Tipe Keterangan
Android Beta Rilis 5 November 2007, kemudian pada 12 November 
2007 Software Development Kit (SDK) dirilis oleh 
Google.
Android 1.0 (Astro) Rilis 23 Spetember 2008. Android versi pertama ini 
awalnya bernama “Astro” tapi karena alasan hak cipta 
dan trademark nama”Astro” tidak jadi disematkan 
pada versi pertama dari OS Android. HTC Dream 
adalah ponsel pertama yang menggunakan OS ini.
Android 1.1 Bender Rilis 9 Februari 2009. Pada awalnya Android ini 
diberi nama “Bender” akan tetapi karena alasan 
melanggar trademark, nama “Bender” tidak jadi 
disematkan pada versi Android ini. Awalnya versi OS 
Android ini dirilis untuk perangkat T-Mobile G1 saja. 
Versi ini merupakan update untuk memperbaiki 
beberapa bugs, mengganti API dan menambahkan 
beberapa fitur.
Android 1.5 Cupcake Rilis 30 April 2009. OS ini berbasiskan pada kernel 
Linux 2.6.27 dan menambahkan beberapa update
serta UI baru dari versi Android sebelumnya. Mulai 
terdapat “widget” yang dapat dibesar kecilkan. 
Kemudian ditambah kemampuan untuk meng-upload 
video ke Youtube dan Picasa.
Android 1.6 Donut Rilis 15 September 2009. Terdapat peningkatan pada 
fitur pencarian dan UI yang lebih user friendly. Pada 
versi ini juga sudah mendukung teknologi 
CDMA/EVDO, 802.1x, VPNs. Kemudian support 
layar dengan resolusi WVGA.
Android 2.0/2.1 Éclair Rilis 9 Desember 2009. Terjadi penambahan fitur 
untuk pengoptimalan hardware, peningkatan Google 
Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan 
dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, 
dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, 
dan Bluetooth 2.1. Beberapa versi updatenya antara 
Android v.2.0 kemudian v2.0.2 dan terakhir v.2.1.
Android 2.2 Froyo 
(Froze Yoghurt)
Rilis 20 Mei 2010 pada Smartphone Google Nexus 
One. Pada versi ini sudah support terhadap Adobe 
Flash Player 10.1. Peningkatan pada kecepatan 
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membuka dan menutup aplikasi, serta penggunaan 
SD Card sebagai tempat penyimpanan aplikasi. 
Beberapa versi update yang dirilis antara lain Android
v.2.2.1 hingga v.2.2.3.
Android 2.3 
Gingerbread
Rilis 6 Desember 2010. Dirancang untuk 
memaksimalakan kemampuan aplikasi dan game 
serta digunakannya Near Field Communication 
(NFC). Beberapa versi update yang dirilis antara lain 
v.2.3.3 hingga v.2.3.7. Android Gingerbread 
merupakan versi Android yang memiliki pengguna 
terbanyak mencapai 65% dari seluruh versi Android
yang dirilis.
Android 3.0/3.1 
Honeycomb
Rilis 22 Februari 2011 dan Motorola Xoom adalah 
yang pertama kali menggunakannya. Android versi 
ini merupakan OS yang didesain khusus untuk 
pengoptimalan pengunaan pada tablet PC.
Android 4.0 ICS (Ice 
Cream Sandwidch)
Rilis 19 Oktober 2011. Smartphone yang pertama 
kali mengunakan OS Android ini adalah Samsung 
Galaxy Nexus. Secara teori semua perangkat seluler 
yang menggunakan versi Android sebelumnya, 
Gingerbread, dapat di-update ke Android Ice Cream 
Sandwich.
Android versi 4.1 
sampai 4.3 (Jelly Bean)
Rilis November 2011. Sistem operasi Android Jelly 
Bean 4.1 muncul pertama kali dalam produk tablet 
Asus, yakni Google Nexus 7 dan selalu melakukan 
pembaharuan hingga versi 4.3. Nexus 7 generasi 2 
adalah Smartphone   pertama yang menggunakan OS 
tersebut.
Android versi 4.4 
(Kitkat)
Rilis 3 September 2013 pada Google Nexus 5 dan 
dioptimalkan untuk berjalan pada rentang yang lebih 
besar dari perangkat dari versi Android sebelumnya, 
memiliki 512 MB RAM sebagai minimum yang 
disarankan; perbaikan-perbaikan yang dikenal sebagai 
“Proyek langsing” internal di Google. Jumlah 
minimum RAM yang diperlukan yang tersedia untuk 
Android adalah 340 MB, dan semua perangkat 
dengan kurang dari 512 MB RAM harus melaporkan 
diri mereka sebagai perangkat dengan RAM rendah.
Android versi 5.x 
(Lollipop)
Rilis 25 Juni 2014 saat Google I / O, dan tersedia 
secara resmi melalui over-the-air (OTA) update pada 
tanggal 12 November 2014, untuk memilih perangkat 
yang menjalankan distribusi Android dilayani oleh 
Google (seperti perangkat Nexus dan Google Play 
edition).
Sumber: http://id.wikipedia.org (akses pada tanggal 21 Oktober 2016)
39
2. Keunggulan Smartphone Android
Ada beberapa keunggulan yang dimiliki OS Android dibandingkan dengan 
OS lain, yaitu:
a. Multitasking ponsel Android bisa menjalankan berbagai macam aplikasi, 
yang berarti konsumen Android bisa menjalankan multitasking pada 
Smartphone tersebut tanpa terkendala apapun.
b. Kemudahan dalam notifikasi setiap ada SMS, Email, atau bahkan artikel 
terbaru dari RSS Reader, akan selalu ada notifikasi di Home Screen ponsel 
Android, tidak ketinggalan pula lampu LED Indikator yang berkedip-kedip, 
sehingga pengguna tidak akan terlewatkan satu SMS, Email ataupun Misscall 
sekalipun.
c. Akses mudah terhadap ribuan aplikasi Android lewat Google Android App
Market berupa install aplikasi ataupun games dan berbagai aplikasi dengan 
gratis. 
d. Pilihan ponsel yang beranekaragam dimana ponsel Android tersedia dari 
berbagai produsen, seperti Sony Ericsson, Motorola, HTC, bahkan sampai 
Samsung. Setiap pabrikan ponsel pun menghadirkan ponsel Android dengan 
gaya masing-masing, seperti Motorola dengan Motoblur-nya, Sony Ericsson 
dengan TimeScape-nya. 
e. Banyak Costum ROM yang bisa digunakan di ponsel Android dan pengguna 
dapat menginstal ROM yang dimodifikasi
f. Widget di homescreen membuat pengguna dengan mudah mengakses 
berbagai setting dengan cepat dan mudah.
g. Google mulai dari G-mail sampai Google Reader, ponsel Android telah 
terintegrasi dengan layanan Google, sehingga  bisa dengan cepat mengecek 
email dari G-Mail.
3. Faktor Perkembangan OS Android
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Peran OS Android merupakan tonggak yang sangat penting dalam 
perkembangan arah kemajuan di bidang teknologi komunikasi. Dengan adanya 
sambutan masyarakat, Android mendominasi ranah ponsel sejagat. Faktor-faktor 
yang menyebabkan OS Android berkembang pesat antara lain:
a. Setiap Versi Bertambah Baik. Dengan upgrade rutin yang dilakukan, setiap
versi Android dijamin semakin baik performa maupun fiturnya. Versi terbaru 
yakni Android 3.0 atau Honeycomb menjanjikan penambahan kualitas yang 
signifikan.
b. Smartphone dengan berbagai fitur pendukung. Kesuksesan Android tidak 
lepas dari Smartphone  pengusung OS ini, yang memiliki bermacam fitur 
bagus, misalnya Droid X, Galaxy S sampai HTC Evo memiliki banyak 
kelebihan sehingga konsumen tertarik membelinya.
c. Menguasai pasar bisnis. Pada awalnya, Google seakan terkesan membiarkan 
BlackBerry dari RIM menguasai pasar enterprise. Penjualan Android lebih 
terfokus pada konsumen umum. Namun setelah sukses di pasar consumer, 
kini Android mulai membidik pebisnis dan makin banyak kalangan korporat 
memakai Android ketimbang BlackBerry.
d. Menandingi produk lain dimana Apple semakin kelabakan melawan Android
yang hanya memasarkan iPhone 3GS dan iPhone 4. 
e. Memanfaatkan celah pasar Microsoft dengan baik. Peruntungan Microsoft di 
ranah OS mobile kurang baik belakangan ini. Peluncuran Windows Phone 7
dinilai terlambat dan pangsa pasar mereka menurun. Hal ini memberi celah 
bagi Android meraih semakin banyak kue pasar Smartphone.
f. Dukungan Vendor Kelas Atas seperti Samsung, Motorola dan HTC yang 
menyajikan ponsel berkelas, Android tidak bakal sesukses sekarang.
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g. Reputasi baik merek Google membuat konsumen tidak meragukan Android. 
Mereka sepertinya memercayai Android akan memberikan sebuah 
pengalaman memakai Smartphone  yang bisa mereka nikmati.
E. Kerangka Pikir
Tujuan penelitian ini adalah menganalisis tanda simulasi yang disajikan 
dalam produk smartphone android berdasarkan sudut pandang postmodernisme 
dan menganalisis makna tanda simulasi dalam produk smartphone android 
berdasarkan kajian hipersemiotika. Berdasarkan orientasi kajian tersebut, maka 
pendekatan paradigma penelitian menggunakan perspektif postmodernisme versi 
Jean Baudrillard. Sedangkan objek yang diteliti adalah smartphone android yang 
relevan dikaji melalui tanda simulakrum sesuai asumsi teoretis Baudrillard 
tentang simulakrum atau hypersign/hyperrealitas. Karena itu hipersemiotika juga 
relevan digunakan sebab sejalan dengan perkembangan teori postmodernisme atau 
poststrukturalis. Berikut ini diuraikan kerangka pikir penelitian berdasarkan
tujuan, pendekatan teori dan paradigma serta metode penelitian. 
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OBJEK KONSUMSI
Smartphone Android
Gambar 2.4 Kerangka Pemikiran
Sumber: Pengembangan Teori Simulakrum Jean Baudrillard
POSTMODERNISME
Budaya Konsumerisme
SIMULAKRUM
Jean Bauddillard
Tanda Simulakrum
Smartphone Android
Hiperrealitas
Smartphone Android
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini pada prinsipnya menggunakan jenis penelitian kualitatif 
dalam perspektif cultures studies yang penekanannya bukan pada pengukuran 
melainkan pada pemaknaan data.1 Paradigma kualitatif disebut juga dengan 
pendekatan konstruktivis, kritis interpretif dan juga pendekatan kajian 
postmodern. Objek penelitian ini adalah smartphone Samsung Galaxy J7 OS 
Andriod sebagai produk konsumsi masyarakat kontemporer yang dianalisis 
melalui paradigma postmodernisme dan perspektif hipersemiotika. 
Paradigma postmodernisme berinti pandangan sebagai reaksi atas 
modernisme.2 Prinsip  postmodernisme adalah meleburnya batas wilayah dan 
pembedaan antar budaya tinggi dengan budaya rendah, antara penampilan dan 
kenyataan, antara simbol dan realitas, antara universal dan peripheral dan segala 
oposisi biner lainnya yang selama ini dijunjung tinggi oleh teori sosial dan filsafat 
konvensional.3
Postmodernitas dimengerti sebagai gaya berpikir yang curiga terhadap 
pengertian klasik tentang kebenaran, rasionalitas, identitas, obyektivitas, curiga 
terhadap ide kemajuan universal atau emansipasi, curiga akan satu kerangka kerja
dan grand narrative. Jean Baudrillard adalah pemikir yang sering dikategorikan 
                                                          
1Chris Barker, Cultural Studies: Teori dan Praktik (Yogyakarta: PT Bentang Pustaka.,
2005), h. 36
2Ziauddin Sardar, Posmodernisme, terj, Sigit Djatmiko (Yogyakarta: Jendela, 2002), h. 
13-64
3Bambang Sugiharto, Postmodernisme Tantangan Bagi Filsafat (Yogyakarta: Kanisius. 
2000) h. 20
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sebagai kelompok postmodernis ekstrem dengan teorinya yang populer tentang 
hiperealitas/hipersemiotik.4
Terkait relevansi objek penelitian teknologi komunikasi smartphone 
android dengan perspektif postmodernisme, adalah ciri dari postmodern yang 
menunjukkan “ide besar” untuk mengurangi kekaguman terhadap ilmu 
pengetahuan, kapitaslisme dan teknologi yang muncul dari perkembangan 
modernisme dengan alasan bahwa semua itu telah melahirkan konstruksi manusia 
sebagai obyek yang mati dalam realitas kehidupannya. Sehingga menjauhkan 
manusia dari humanismenya itu sendiri.5
B. Pendekatan Penelitian
Ditinjau dari objek yang dianalisis, maka penelitian ini relevan 
menggunakan pendekatan paradigma poststrukturalis atau postmodernisme 
sedangkan pada tataran metodologi digunakan pendekatan analisis teks media, 
yakni hipersemiotika untuk mengkaji secara mendalam tentang tanda simulakrum 
dan kebermaknaan media teknologi komunikasi smartphone android sebagai 
objek konsumen masyarakat modern.
C. Sumber Data
Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif oleh karena itu jenis data 
yang diperlukan adalah data kualitatif. Data kualitatif yaitu berupa uraian atau 
deskripsi dalam bentuk kata-kata yang berkaitan dengan fokus penelitian.6 Data 
                                                          
4M.A.Rafey Habib, A History of Literary Criticism From Plato to the Present (Malden
USA: Blackwell Publishing, 2005), h. 555-760
5Craig Calhoun, Postmodernism as Pseudohistory:Continuitis In the Complexities of 
Social Action,(Chapel Hill: University of North Carolina.1992), h. 4
6Lexy Johannes Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif (Cet. XV; Bandung: Remaja 
Rosdakarya, 2001), h. 112.
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yang diperoleh berupa produk smartphone android terutama brand Samsung 
Galaxy J7 OS Andriod yang kemudian diinterpretasi berdasarkan pendekatan 
kajian postmodernis dan hipersemiotika. Selain itu sumber data penelitian juga 
mencakup data lapangan berupa data statistik pengguna smartphone dan data 
jejaring sosial media di Indonesia, serta data literatur relevan yang memuat data 
teoretis maupun hasil kajian peneliti terdahulu.
D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara-cara yang dapat digunakan oleh 
peneliti untuk mengumpulkan data. Adapun teknik pengumpulan data penelitian 
ini adalah dengan teknik dokumentasi, observasi terhadap objek dan telaah 
pustaka. Dokumentasi yang dimaksud adalah mengumpulkan data primer objek 
penelitian yakni smartphone android merek Samsung Galaxy J7 OS Andriod 
kemudian dilakukan pengamatan secara intensif dan selanjutnya objek tersebut 
dianalisis. Berikut diuraikan fokus eksplorasi terhadap unit analisis data-data
penelitian ini beserta teknik pengumpulan dan sifat analisis data:
Tabel. 3.1
Unit Analisis Data 
Unit Analisis Sub Analisis Teknik
Produk Smartphone
berbasis Android
Samsung Galaxy J7 OS 
Andriod
Dokumentasi, observasi 
dan telaah pustaka
Produk Smartphone
berbasis Android
Tanda dan makna 
simulakrum Smartphone 
Android
Deskriptif, interpretatif 
dan kritik evaluatif
E. Instrumen Penelitian
Data-data penelitian yang relevan dikumpulkan untuk menjadi bahan 
analisis bagi peneliti. Sesuai dengan metode kualitatif, kedudukan peneliti 
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merupakan instrumen utama dalam proses penelitian. Hal itu dimaksudkan jika 
melihat posisi peneliti sebagai pengamat yang menginterpretasikan data-data 
observasi penelitiannya. Menurut Peirce dalam uraian Sobur, mengatakan bahwa 
seorang penafsir adalah unsur yang harus ada untuk mengaitkan tanda dengan 
objeknya (induksi, deduksi dan penyingkapan) dan karena tanda tersebut harus 
ditafsirkan maka berarti harus memiliki penafsir.7 Karena itu dalam melakukan 
analisis, seorang peneliti harus menjadi “alat” untuk memperoleh hasil penelitian 
sesuai dengan yang diharapkan.
F. Teknik Analisis Data
Analisis data merupakan rangkaian kegiatan penelaahan, pengelompokan, 
penafsiran/interpretasi dan verifikasi data agar fenomena memiliki nilai sosial, 
akademis dan ilmiah. Menurut Mulyana, tidak ada teknik yang baku dan seragam 
untuk menganalisis temuan data terutama dalam penelitian kualitatif.8 Namun 
analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara induktif sesuai dengan alur 
penelitian kualitatif yakni dari data ke teori.9
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 
pendekatan kajian hipersemiotika. Hipersemiotika sebagai metode penelitian 
adalah metode pembacaan teks (reading) atau penyingkapan kode-kode tanda 
(decoding). Hipersemiotika menawarkan sebuah proses pembacaan yang dinamis, 
transformatif, revolusioner dan dekonstruktif. Ada berbagai teori pendukung yang 
                                                          
7Menurut Van Zoest, seorang penafsir adalah yang berkedudukan sebagai peneliti, 
pengamat, dan pengkaji obyek yang dipahaminya. Lihat Burhan Bungin, (Cet. II; Jakarta: Prenada 
Media Group, 2008), h. 166, dan Alex Sobur, Semiotika Komunikasi, h. 41.
8Deddy Mulyana, Metode Penelitian Kualitatif; Paradigma Baru Penelitian Komunikasi 
dan Ilmu Sosial Lainnya (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2004), h. 180. 
9Menurut Burhan Bungin, seluruh rangkaian kegiatan penelitian adalah teorisasi, secara 
inklud dan secara utuh adalah sebuah sintesis terhadap pengumpulan data, teorisasi, membangun 
hipotesis, menguji, dan seterusnya. Lihat Burhan Bungin, Penelitian Kualitatif, h. 28 
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memperkuat hipersemiotika sebagai metode, namun penulis konsisten 
menggunakan teori hiperrealitas dan realitas virtual yang dikembangkan Jean 
Baudrillard.10
Dalam metode hipersemiotika, analisis melingkupi hanya objek-objek 
tanda yang mengandung unsur melampaui, baik yang melampaui teks, tanda, 
struktur, kode dan realitas. Bila elemen-elemen melampaui itu tidak ada pada 
sebuah tanda maka metode hipersemiotika tidak akan dapat bekerja. Meskipun 
fokus analisis hipersemiotika adalah kajian hyperreality atau hypersign, namun 
tidak berarti mengabaikan makna, yaitu bagaimana tanda dan makna (penanda-
petanda) bergerak, berubah, bercampur, atau bahkan meniadakan dirinya sendiri.11
Terkait dengan hal itu, peneliti melakukan proses pemaknaan terhadap 
tanda-tanda simulakrum yang tampak dalam produk smartphone Samsung Galaxy 
J7 OS Andriod dengan mengedepankan analisis pada aspek simulasi virtual 
(cyberspace) atau aplikasi jejaring media sosial yang ditawarkan dalam produk
smartphone berbasis android. Adapun prosedur pembacaan atau analisis tanda 
dalam hipersemiotika dapat dijelaskan sebagai berikut:12
1. Menguraikan elemen-elemen pembangun tanda secara keseluruhan, baik 
dari segi tanda material, teknik dan medianya 
2. Menyingkap elemen-elemen tanda yang menunjuk atau menggambarkan 
sebuah objek atau realitas di luar dirinya
3. Menyingkap elemen tanda hyper, yaitu elemen-elemen tanda yang 
melampaui struktur, bentuk, kode dan realitas itu sendiri dengan melihat 
relasinya dengan realitas yang dilampaui.
                                                          
10Yasraf Amir Piliang, Semiotika dan Hipersemiotika; Gaya, Kode dan Matinya Makna 
(Bandung: Matahari, 2010), h. 247-248
11Yasraf Amir Piliang, Semiotika dan Hipersemiotika, h. 294-295
12Yasraf Amir Piliang, Semiotika dan Hipersemiotika, h. 296-297
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4. Membongkar kode hyper, yaitu kode-kode yang melampaui kode yang 
baku, konvensional, tetap dan mengikat secara sosial.
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BAB IV
MAKNA TANDA DALAM SMARTPHONE SAMSUNG GALAXY J7 OS 
ANDROID
A. Profil Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod
Objek penelitian ini adalah produk smartphone berbasis Android khususnya 
Brand Samsung Galaxy J7 OS Andriod yang kemudian diinterpretasi berdasarkan 
pendekatan kajian postmodernis dan hipersemiotika. Berikut ini ditampilkan 
gambaran fisik produk Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod:
Gambar 4.1. Samsung Galaxy J7
Sumber: http://www.samsung.com (Akses 15 Oktober 2016).
Samsung Galaxy J7 OS Andriod dipilih sebab produk ini merupakan salah 
satu smartphone yang popular di tengah masyarakat. Adapun spesifikasi produk 
Samsung Galaxy J7 OS Andriod tersebut memiliki kelebihan dari produk smartphone
lainnya yang diuraikan dalam tabel berikut ini.
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Tabel 4.1. Spesifikasi Samsung Galaxy J7 OS Andriod
UMUM
Diperkenalkan Juni 2015
SIM Optional Dual SIM (Micro SIM)
2G GSM 900 / 1800 / 1900
3G UMTS 850 / 900 / 1900 / 2100
4G LTE 1800 / 2100 / 2600 / 1900 / 2300 / 2500 / 2600
MODEL
Tipe Candy Bar
Dimensi/Berat 152.2 x 7.9 x 79.1 mm/168 gram
Layar 5.5 inches, 720 x 1280p (~267 ppi)
Jenis Layar TFT capacitive touchscreen 16M colors
Fitur 1. Multitouch
2. Capacitive
Warna HP Golden, Black, White
RINGTONE
Type MP3, WAV Ringtones
Getar Ya
Lainnya Loudspeaker, 3.5mm jack, Flash Type LED
DAPUR PACU
OS Android 5.1 Lollipop
Prosessor Quad-core 1.4 GHz Cortex-A53 & quad-core 1.0 GHz 
Cortex-A53
Chipset Qualcomm MSM8939 Snapdragon 615
GPU Adreno 405
MEMORI
Memori Internal 16 GB
Memory Eksternal Hingga 128 GB microSD
RAM 2 GB RAM
KONEKSI
4G LTE Cat4 150.8/50. Mbps
3G HSPA Plus 42.2/5.76 Mbps
2G EDGE dan GPRS
WLAN Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac, dual-band, WiFi Direct, hotspot
Konektivitas - Bluetooth v4.1 A2DP
- microUSB v2.0
- NFC
KAMERA
Depan 5 MP, 2560 x 1920p
Belakang 13 MP, 4160 x 3120 pixels
Fitur Kamera Autofocus, Digital image stabilization, ISO setting, 
Exposure compensation, Geotagging, Panorama, HDR, 
Touch Focus, Continious shooting, Digital Zoom, Face 
detection, White balance setting, Self-timer, Scene Mode, 
Video 2MP 1080p
FITUR
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Sensors Accelerometer,proximity, Light
Messaging SMS(threaded view), MMS, Email, Push Mail, IM
Browser HTML5
GPS A-GPS GLONASS GDS
Radio FM Radio
Java Dowload
Lainnya - Social Networking Services And Apps
- Voice Search
- Stylish Design
- MP4/H.264 player
- MP3/WAV/eAAC+/Flac player
- Photo/video editor
- Document viewer
- Preloaded Apps
- Super Power Saving Mode
BATERAI
Jenis Li-Ion 3000 mAh
Siaga 354 jam
Aktif/Bicara 15 jam
Sumber: hasil observasi (olah data 2016)
Berdasarkan paparan data tentang produk smartphone berbasis Android
tersebut, maka dapat diketahui sejumlah kode atau tanda simulakrum khususnya 
smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod. Ponsel cerdas ini menyuguhkan 
kecanggihannya kepada pengguna tentang akselerasi yang mampu diberikan oleh 
Samsung Galaxy J7 OS Andriod untuk mengakses data-data digital melalui jaringan 
internet secara cepat. Kecepatan tersebut tidak hanya kecepatan dalam proses transfer 
data, tetapi juga dalam menampilkan data yang dibutuhkan pada aplikasi-aplikasi 
Samsung Galaxy J7 OS Andriod terutama akses jejaring media sosial.
Produk Samsung Galaxy J7 OS Andriod dikenal dengan desain simple dan 
model yang dianggap menawan. Produk ini berada di level papan atas yang banyak 
dikonsumsi atau dikoleksi pengguna sebagai barang yang mewah. Selain tampilan 
fisiknya yang dianggap menarik, kecepatan dalam mengakses internet melalui produk 
Samsung Galaxy J7 OS Andriod juga menjadi daya tarik utama dimana kecepatan 
aksesnya mencengangkan para pengamat teknologi dan pecinta gadget. Inilah yang 
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menjadi salah satu alasan masyarakat untuk memiliki produk Samsung Galaxy J7 OS 
Andriod sekalipun memiliki nilai beli yang relatif mahal. Namun kebutuhan 
masyarakat akan akses internet yang sudah cukup tinggi saat ini membuat pengguna
tidak berpikir lagi untuk memiliki produk Samsung Galaxy J7 OS Andriod.
B. Tanda dan Makna Simulakrum Produk Smartphone Berbasis Android
Konsep Baudrillard mengenai simulakrum adalah tentang penciptaan 
kenyataan melalui model konseptual atau sesuatu yang berhubungan dengan mitos
yang tidak dapat dilihat kebenarannya dalam kenyataan. Model ini menjadi faktor 
penentu pandangan manusia atas realitas. Segala yang dapat menarik minat manusia 
seperti seni, rumah, kebutuhan rumah tangga dan lainnya ditayangkan melalui 
berbagai media dengan model-model yang ideal, di sinilah batas antara simulakrum
dan kenyataan menjadi tercampur aduk sehingga menciptakan hiperrealitas dimana 
yang nyata dan yang tidak nyata menjadi semakin tidak jelas.1
Teknologi smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod tidak hanya 
menampilkan objek-objek yang berada di luar jangkauan ruang manusia, lebih dari 
itu, ia juga mampu merealisasikan fantasi-fantasi dan membuatnya tampak nyata bagi 
pengguna. Lebih lanjut Baudrillard menyatakan bahwa penciptaan dunia dalam 
kebudayaan dewasa ini mengikuti satu model produksi yang disebut simulakrum, 
penciptaan model-model nyata yang tidak mempunyai asal-usul atau realitas 
(hiperrealitas). Dalam model simulakrum ini, manusia terjebak dalam ruang yang 
                                                          
1Simulakum adalah istilah yang digunakan sejak Plato untuk menjelaskan tiruan dai sesuatu 
yang asli dan memperoleh definisi tambahan dalam kajian postmodenis yang atinya proses penciptaan 
bentuk-bentuk nyata melalui model-model yang tidak ada referensi realitasnya. Sedangkan Hiperrality
adalah istilah yang digunakan Baudrillard untuk menjelaskan runtuhnya realitas yang diambil alih oleh 
rekayasa model-model (citraan, halusinasi, simulasi) yang dianggap lebih nyata dari realitas sendiri, 
sehingga perbedaan keduanya menjadi kabur. Yasaf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, Tamasya 
Melampaui Batas-Batas Kebudayaan (Bandung: Matahari), h. 22 dan 26
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disadarinya sebagai nyata, padahal ruang tersebut sebenarnya semu, sebuah antitesis 
dari representasi.2
Pengaruh simulakrum dan tanda (signs/simulacra) membuat pengguna ingin 
selalu mencoba hal yang baru yang ditawarkan oleh keadaan simulakrum. Keadaan 
dari hiperrealitas ini membuat masyarakat modern menjadi berlebihan dalam pola 
mengkonsumsi sesuatu yang tidak jelas esensinya. Demikian halnya dengan 
smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod, bagi kebanyakan masyarakat, memiliki 
dan mengkonsumsi produk teknologi komunikasi bukan sekedar memenuhi 
kebutuhan komunikasi, melainkan juga karena pengaruh model-model dari 
simulakrum Smartphone berbasis Android yang menciptakan gaya hidup masyarakat 
menjadi berbeda. 
Tanda simulakrum yang dimaksud Baudrillard telah menggeser nilai-guna 
suatu objek tersembunyi di balik penampakan objek yang langsung terlihat oleh 
manusia. Analisis hipersemiotika lebih lanjut akan menerjemahkan tanda simulakrum
produk smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod dimana produk ini memiliki 
beragam tanda yang membedakannya dengan produk-produk lain yang sejenis. 
Pembeda tersebut, yang paling utama adalah keunggulan-keunggulan smartphone
Samsung Galaxy J7 OS Andriod dibandingkan smartphone jenis lain, yaitu fitur-fitur 
bawaan maupun pintu pembuka akses bagi pengguna untuk bertamasya ke dunia 
maya (hiperrealitas). Hasil penelitian ini kemudian mememukakan beberapa aspek 
tanda yang disimulasikan dalam produk smartphone smartphone Samsung Galaxy J7 
OS Andriod.
                                                          
2Jean Baudrillard, La Socette de Consommation, terj, Wahyunto, Masyarakat Konsumsi 
(Bantul: Kreasi Wacana Offset, 2015) h.33
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1. Imajinasi Manusia Robot (Cyborg)
Salah satu tanda simulakrum yang menonjol pada hampir semua produk 
smartphone khususnya smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod adalah eksistensi 
logo Android. Tentu saja logo Android tersebut didesain secara demikian rupa oleh 
produsen agar berkesan cerdas dalam benak para konsumennya. Karenanya grand
design simulakrum produk ponsel berteknologi tinggi pada permulaannya dilakukan 
dengan memberikan label ponsel cerdas atau lazimnya disebut smartphone dengan 
mengasosiasikan logo cyborg untuk memperkuat eksistensinya sebagai produk
berteknologi tinggi. Dalam konteks ini sesungguhnya produsen menunjukkan
ekonomi sekaligus rekayasa modernitas yang dalam perspektif kalangan 
postmodernis adalah sebuah perwujudan simulakrum yang melahirkan hiperrealitas.3
Secara harfiah kata smarphone yang berarti ponsel cerdas memaparkan suatu 
instrumen teknologi komunikasi yang serba canggih. Tetapi makna cerdas atau serba 
canggih tersebut tentu saja yang dimaksud bukan representasi kecerdasan 
intelektualitas manusia, tetapi ponsel itu sendiri meskipun ia adalah buah karya 
manusia. Pada aspek ini kata cerdas diasosiasikan ke dalam produk ponsel sehingga 
makna kecerdasan bagi manusia tidak berarti lagi atau didekonstruksi berdasarkan 
penciptaan tanda-tanda simulakrum. Penciptaan tanda simulakrum produk 
smartphone diperkuat melalui logo yang menyerupai manusia robot (cyborg). Pada 
kenyataannya logo cyborg tersebut selalu dilekatkan pada setiap produk smartphone
dan terasa ganjil jika produk smartphone yang diperjualbelikan atau yang sering 
                                                          
3Simulakrum sendiri menurut Baudrillard merupakan akibat dari kemajuan di bidang 
teknologi informasi dalam proses reproduksi obyek. Perkembangan eksploitatif media membuat 
manusia dikelilingi oleh tanda-tanda (signs) dan mode of signification. Kehidupan dikendalikan oleh 
sebuah sirkulasi tanda-tanda yang tanpa henti. Simulasi, menurut Baudrillard telah menggantikan 
representasi, karena simulasi telah membalik representasi. 
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dijumpai itu tidak mencantumkan logo cyborg ini. Adapun wujud logo cyborg dalam 
produk smartphone Android ditunjukkan pada gambar berikut:
Gambar 4.2. Logo Android
Sumber: https://www.Android.com (Akses 15 Oktober 2016)
Secara artifisial logo tersebut menyerupai manusia yang memiliki sebagian 
struktur vital tubuh manusia, baik badan, kepala, dua buah mata, tangan dan kaki, dan 
termasuk dua pasang telinga namun dalam konstruk menyerupai antena sehingga 
model logo tersebut sangat identik seperti manusia. Perumpamaan cyborg yang 
menyerupai manusia ataupun sebaliknya, sama dengan yang diistilahkan Baudrillard 
tentang “miniaturisasi” yang artinya sebagai salinan atau semacam pemadatan ruang 
waktu ke dalam wujud data elektronik atau digital, dengan bahasa yang sama Piliang 
juga menyebutnya sebagai pemadatan realitas ke dalam wujud tanda-tanda dan 
citraan elektronis.4
Dalam perspektif peneliti, pemadatan realitas ini juga wujud dalam 
simulakrum logo smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod dimana realitas fisik 
                                                          
4Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 74.
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manusia disimulasikan ke dalam tanda-tanda material teknologi (cyborg) atau 
sebaliknya teknologi itu dicitrakan memiliki fungsi seperti manusia sebagaimana 
penafsiran terhadap kode-kode alegori5 dalam simulakrum cyborg di bawah ini.
Tabel 4.2. Kode Alegori Pada Logo Android
Kode Alegori Deskripsi
Bentuk Robot Arti makna dari robot adalah para user Android dapat 
memodifikasi perangkat Androidnya dengan 
menambah performa, mengganti UI, bahkan mengganti 
ROM agar bisa menjadi lebih tangguh lagi. Layaknya 
robot di modifikasi untuk berperang.
Warna Hijau Warna hijau artinya adalah tumbuh berkembang yang 
merepresentasikan perkembangan dan pertumbuhan 
Android yang sekarang populer di seluruh dunia.
Antena di kepala Arti dari bagian ini adalah bahwa Android merupakan
handphone pintar yang dapat mengelola semua data 
dengan baik dan mempunyai jangkauan luas dalam 
bidang jaringan.
Dua buah mata bulat Bagian ini juga mempunyai arti yaitu bahwa OS 
Android dapat langsung melihat dunia dengan adanya 
fitur online yang bisa di lakukan terus menerus dan 
terintergrasi dengan baik untuk penjelelajahan dunia 
maya, meliat video serta mendownload hal baru.
Bentuk tangan yang 
terpisah dan lonjong
Bagian ini mempunyai arti bahwa Android diciptakan 
tidak hanya untuk kalangan tinggi melainkan juga 
untuk kalangan sedang dan bawah itu tergambarkan 
dari tangan yang tidak menyatu dan berbentuk lonjong 
pada depan dan belakang nya hal ini disebut dengan 
“all human” artinya device semua umat.
Sumber: hasil observasi (olah data 2016)
                                                          
5Alegori adalah istilah yang berarti sebuah gambar atau citra visual yang dibalik makna literal 
dan eksplisitnya terembunyi makna lain yang berbeda. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 19
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Dengan mengacu pada pendapat Baudrillard, simulakrum merupakan realitas 
kedua (second reality) yang bereferensi pada dirinya sendiri (simulacrum of 
simulacrum). Dalam pengertian ini realitas manusia robot (cyborg) dalam produk 
smartphone berbasis Android dianggap realistis karena ditopang dengan rasionalitas 
instrumental lewat kode-kode alegoris dalam tabel di atas. Namun demikian kode-
kode cyborg tersebut hanyalah simulakrum yang absurd karena tidak didasari dengan 
realitas sifat manusia yang sesungguhnya. Ironisnya, inspirasi logo cyborg hanya 
mengacu pada simbol toilet pria dan wanita yang kerap ditemui saat hendak 
memasuki kamar kecil.6
Simulakrum logo Android karenanya merupakan rekayasa simbolis eksistensi 
manusia yang disimulasikan seperti cyborg.7 Kondisi fisik atau sifat mekanis dari 
Android memberi gambaran seolah-olah teknologi ini adalah perpanjangan tubuh 
manusia yang kemudian disimulasikan dalam bentuk cyborg. Miniaturisasi tersebut 
merepresentasikan ukuran yang kecil produk smartphone Android sehingga begitu
mudah digunakan semudah menggerakkan anggota tubuh. Dalam konteks inilah 
ungkapan Piliang soal “Dunia yang Dilipat” menunjukkan wajahnya, bahwa produk 
smartphone Android memadatkan realitas gerak anatomi tubuh manusia dalam wujud 
tanda-tanda simulakrum teknologis.
Pemadatan realitas ini juga menunjukkan sebuah imajinasi bahwa produk 
smartphone Android bisa dibawa kemana-mana (portabel), seperti halnya manusia 
                                                          
6Karena pihak Google gagal dalam menciptakan logo yang bernuansa teknologi robot yang 
menguasai ruang angkasa untuk produk Android-nya, maka desainer beralih menciptakan logo yang 
inspirasinya dari simbol toilet umum pria dan wanita. Uraian lengkap dapat diperikasa pada “Kisah di 
balik Lahirnya Logo Android”,  http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
7Menurut Walker dalam uraian Piliang, dalam era mikroelektronika, objek tidak lagi sekedar 
perpanjangan tangan manusia seperti yang dikatakan McLuhan. Tetapi kini merupakan ekspresi 
langsung dari diri manusia semacam Cyborg. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 199
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yang selalu membawa utuh seluruh anggota tubuhnya kemanapun ia pergi. Setiap 
anggota tubuh manusia mempunyai peran masing-masing yang kesemuanya saling 
berkoordinasi menciptakan gerak yang diperuntukkan untuk sebuah aktivitas, dimana 
dengan aktivitas itu manusia bekerja, memenuhi kebutuhan-kebutuhan dan 
merealisasikan tujuan-tujuan hidupnya. Simulakrum logo cyborg ini tidak ubahnya 
anggota tubuh manusia sendiri yang bisa dimanfaatkan untuk tujuan-tujuan tertentu
sehingga disimulasikan menyerupai cyborg.
Dalam produk smartphone Android juga terdapat fasilitas untuk mengakses 
jaringan internet yang berperan sebagai kendaraan yang memberi kesempatan pada 
manusia untuk menikmati panorama dunia lain (cyberspace),8 yang belum pernah 
dikunjunginya. Kemampuan teknologi virtual pada smartphone Samsung Galaxy J7 
OS Andriod mampu menjangkau atau membuat orang dapat menjelajahi tempat-
tempat yang belum pernah dilihat secara langsung, seolah-olah pengguna sudah 
pernah atau sedang berada di sana menyaksikan sendiri panorama cyberspace. 
Manusia ingin merasakan setiap pengalamannya dengan dunia yang terlalu luas untuk 
dijelajahi sendiri, dan teknologi memungkinkan hal itu menjadi terealisasi untuk 
manusia, meskipun realitas virtual yang ditampilkan pada layar smartphone Android
hanya realitas semu (hyperreal) atau imajinasi.
Kondisi-kondisi yang dijelaskan di atas, menunjukkan dikotomi subjek-objek, 
manusia memisahkan diri dan menciptakan jarak dengan dunia, dengan yang alamiah, 
dimana sebenarnya pengguna berada di dalamnya. Kondisi ini membuat manusia 
tidak ubahnya seperti cyborg yang mengandalkan teknologi, bahkan teknologi itu kini 
sudah menjadi bagian tubuhnya sendiri untuk melakukan setiap aktivitas dan 
                                                          
8Cybersapce dalam glosarium karangan Piliang dimaknai sebagai ruang halusinatif yang 
dibentuk melalui media digital beupa bit-bit informasi dalam database komputer yang mengahsilkan 
pengalaman-pengalaman halusinasi. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 20
59
membentuk perilakunya. Fenomena ini dapat diberikan langsung pada masyarakat 
yang merasa aktivitas kesehariannya lumpuh jika smatphone Android tidak dalam 
genggamannya.
Dalam pandangan Baudrillard kondisi seperti yang diungkapkan terdahulu 
adalah berada dalam konteks simulakrum tatanan ketiga atau model generasi simulasi 
dari sistem industri yang sarat dengan kode. Era simulakrum tatanan ketiga memiliki 
karakter reproduksi, bukan produksi sebagaimana yang mendominasi era industri. Di 
sini yang terpenting bukan produksi obyek, melainkan reproduksinya. Selain itu 
prinsip reproduksi itu terkandung dalam kode.9 Hal itu merupakan generasi yang lahir 
sebagai konsekuensi logis dari perkembangan ilmu dan teknologi informasi, 
komunikasi global, media massa, konsumerisme, dan kapitalisme.
Dalam pemikiran Baudrillard, sekarang era manusia berada pada level
reproduksi simulakrum (fashion, media, publisitas, informasi, dan jaringan 
komunikasi), pada tingkatan yang sama disebut Marx dengan sektor kapital yang 
tidak esensial, artinya dalam ruang simulakrum, kode dan proses kapital global 
ditemukan. Dalam konteks ini, simulakrum merupakan cara pemenuhan kebutuhan 
masyarakat konsumen atas tanda. Sebagai masyarakat yang terbanjiri oleh citra dan 
informasi, membuat simulasi dan citra menjadi suatu hal yang paling diminati dan 
diperhatikan dalam kebudayaan masyarakat pascamodern. Di sinilah kenyataan 
diproduksi oleh simulasi berdasarkan model-model (yang tidak memiliki asal-usul 
                                                          
9Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 355. Baudrillard membuat 3 klasifikasi tentang 
tahapan perubahan penampakan wajah dunia dalam bukyanya yang terkenal “Simulations”, yaitu 
counterfiet pada era klasik, produksi yang dominan pada era industrialisasi, dan simulasi yang 
dominan pada fase sekarang. Lihat juga uraian George Ritzer, Teori-teori Postmodern, (Yogyakarta: 
Kreasi Wacana, 2003), h. 165.
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atau referensi realitas) dan secara artifisial direproduksi sebagai kenyataan.10
Dalam simulasi, referensi antara tanda dengan realitas di dunia nyata tidak 
ada. Simulasi adalah realitas kedua (second reality) yang bereferensi pada dirinya 
sendiri (simulacrum of simulacrum). Simulasi tidak mempunyai relasi langsung 
dengan dunia realitas. Bahasa dan tanda-tanda dalam simulasi seakan-akan (as if) 
menjadi realitas yang sesungguhnya, ia adalah realitas buatan (artificial reality). 
Realitas ciptaan simulasi pada tingkat tertentu akan tampak dipercaya sama nyata 
bahkan lebih nyata dari realitas yang sesungguhnya. Simulakrum menciptakan 
realitas lain di luar realitas faktual hiperrealitas. Dalam pengertian ini simulasi
menciptakan realitas baru atau lebih tepatnya realitas imajinasi yang dianggap 
realistis, seperti halnya imajinasi manusia robot (cyborg) dalam produk smartphone
berbasis Android.
2. Simbol Kecepatan
Implikasi yang muncul dari jaringan Smartphone Android tersebut bukan 
hanya tentang sejauhmana pilihan masyarakat terhadap jenis atau kekuatan signal 
yang terbaik sehingga dapat mendukung mobile handphone untuk berkomunikasi 
atau berdunia maya, melainkan juga persoalan kecepatan dalam melakukan aktivitas 
sehari-hari yang dominan melalui perantaraan teknologi digital smartphone Android. 
Tidak hanya kelompok kelas menengah saja, tetapi juga kelas bawah turut merasakan 
gejala kecepatan ini. Dalam hal ini pengguna juga bisa merasakan kecepatan sebuah 
jaringan yang difasilitasi oleh Smartphone Android sehingga dalam mengakses atau  
mendownload tidak menunggu waktu yang lama. Berikut gambar kode kecepatan 
jaringan Smartphone Android yang di paparkan di bawah ini:
                                                          
10Jean Baudrillard, Simulation and Simulation, h. 99. 
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Gambar 4.3 Jaringan Android
Sumber:  http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
Smartphone Android yang diciptakan manusia juga menampakkan kesan 
tersebut, dimana dimensi jarak-waktu telah menjadi semakin sempit. Smartphone
Android diibaratkan produk-produk makanan siap saji, menunjukkan bahwa 
masyarakat membutuhkan segala sesuatunya serba lebih cepat seperti pada tabel 
berikut:
Tabel 4.3. Kode Alegori pada Jaringan Android
No Kecepatan
a. G atau GPRS. Jaringan GPRS (G) Merupakan jaringan standar untuk 
smartphone Android. Jaringan ini menggunakan teknologi 2G (2.5G) 
dengan kecepatan data transfer mencapai maksimal 50 kbit/s.
b. E atau EDGE. Jaringan EDGE (E) berada satu level di atas jaringan GPRS 
karena sama-sama menggunakan 2G (2.75G). Namun, kecepatannya lebih 
baik dari pada GPRS meskipun terbilang masih lambat. Kecepatan transfer 
datanya mencapai maksimal 250 kbit/s.
c. 3G atau UMTS. Jaringan 3G merupakan jaringan yang memiliki kecepatan 
data lebih cepat dan ringan. Teknologi UMTS sendiri mampu mengirimkan 
data dengan kecepatan paling sedikit 200 kbit/s.
d. H atau HSPA. HSPA merupakan hasil modifikasi dari teknologi 3G yang 
kebanyakan dioperasikan pada pita 2.100 MHz. Lewat teknologi ini data 
bisa dikirim dengan kecepatan hingga 14,4 Mbp/s.
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e. H+ atau HSPA. +HSPA+ juga merupakan revisi terbaru dari HSPA yang 
mampu meningkatkan kemampuan transfer data. Lewat jaringan ini, data 
bisa dikirim hingga kecepatan 168 Mbit/s.
f. 4G atau LTE  adalah teknologi jaringan terbaru yang tidak dimiliki oleh 
semua smartphone. Dengan jaringan ini, data bisa dikirim dengan kecepatan 
maksimal 1 Gbp/s. 
Sumber: hasil observasi (olah data 2016)
Pengguna Smartphone Android dalam kehidupan modern saat ini, 
menginginkan semuanya serba instan. Menurut Bill Gates, kecepatan merupakan 
jantung dunia masa kini yang akan mampu mengangkat manusia ke arah 
produktivitas dan kualitas hidup yang lebih baik.11
Smartphone Android menyediakan kepada konsumennya sebuah fasilitas 
percepatan yang diwakili dengan adanya fitur-fitur khusus. Sebuah fitur yang 
menandakan produk ini sebagai artefak zaman modern dan mutakhir yang menunjang 
kebutuhan akan akses informasi instan di zaman yang segala sesuatunya serba cepat.
3. Simbol Atribut
Simbol Atribut atau bisa dikatakan Brand berfungsi untuk menyampaikan 
kumpulan sifat, manfaat, dan jasa spesifik secara konsisten kepada pembeli. Merek 
terbaik menjadi jaminan mutu. Hasil observasi merek dapat menyampaikan empat 
tingkat arti. Pertama, atribut, merek pertama-tama akan mengingatkan orang pada 
atribut produk tertentu. Kedua, manfaat, pelanggan tidak membeli atribut, mereka 
membeli manfaat. Oleh karena itu, atribut harus diterjemahkann menjadi manfaat 
fungsional dan emosional. Ketiga, nilai, merek juga mencerminkan sesuatu mengenai 
nilai-nilai pembeli. Keempat, kepribadian, merek juga menggambarkan kepribadian.
Berikut gambar simbol Sosial yang di paparkan dibawah ini:
                                                          
11Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 58
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Gambar 4.4 Brand Smartphone Android
Sumber:  http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
Brand berfungsi untuk menyampaikan kumpulan sifat, manfaat, dan jasa 
spesifik secara konsisten kepada pembeli. Dalam sistem masyarakat konsumen, 
rasionalitas konsumsi telah jauh berubah. Karena saat ini, masyarakat berkonsumsi 
bukan sebagai upaya untuk pemenuhan kebutuhan, namun lebih sebagai pemenuhan 
hasrat termasuk kepemilikan atas merek yang menunjukkan kelas sosial sekaligus 
pencitraan personalitas. Hal ini seperi yang disinggung oleh Yasraf bahwa satu-
satunya objek yang dapat memenuhi hasrat adalah objek hasrat yang muncul secara 
bawah sadar secara imajinasi dan objek hasrat ini telah menghilang dan hanya 
mampu mencari substitusi-substitusinya dalam dunia objek dari simbol-simbol yang 
dikonsumsi.12
Deleuze dan Guattari dalam uraian Yasraf, menyatakan bahwa hasrat atau 
hawa nafsu tidak pernah terpenuhi, karena ia selalu direproduksi dalam bentuk yang 
lebih tinggi. Orang mempunyai hasrat akan sebuah objek tidak disebabkan 
                                                          
12Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 187
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kekuarangan alamiah dari objek tersebut, akan tetapi perasaan kekurangan dan 
ketidakpuasan yang diproduksi dan direproduksi dalam diri masing-masing.13
Logika tersebut beroperasi dalam masyarakat konsumerisme saat ini. Yang 
dikonsumsi adalah simbol-simbol yang melekat pada suatu objek. Sehingga, objek-
objek konsumsi banyak yang terkikis nilai guna dan nilai tukarnya. Nilai simbolis 
menjadi komoditas. Untuk menjadi objek konsumsi, suatu objek harus menjadi tanda. 
Karena hanya dengan cara demikian, objek tersebut bisa dipersonalisasi dan dapat 
dikonsumsi. Itu pun bukan semata karena materialnya, melainkan karena objek 
tersebut berbeda dari lainnya.
Melalui transformasi dari komoditas menjadi suatu tanda, tanda tersebut 
mampu memasuki ”serangkaian” tanda dan kemudian terserap ke dalam dunia tanda-
tanda telah terkonstruksi. Demikian membentuk kode dalam wacana komersil. Tanda-
tanda tersebut akan terus berkompetisi untuk melampaui tanda lainnya melalui iklan. 
Tanda-tanda tersebut mulai mendominasi pandangan konsumen, membutakan 
konsumen, membuyarkan kesadaran konsumen dengan aliran image yang tiada henti.
Menurut Baudrillard, sebagai akibat dari separasi tersebut, manusia
menghilang dibalik imajinasi. Dominasi kode-kode, eksplosi tanda dan jahatnya 
imajinasi pada puncaknya bahkan mampu menghilangkan atau membunuh kenyataan.
Dalam sistem masyarakat saat ini, simbol dan citra (sebagaimana Brand Smartphone
Android) memang semakin mengalahkan kenyataan. Penampakan lebih penting dari 
esensi. Citra mampu mengubah objek yang fungsinya sama menjadi berbeda. Citra 
membedakan satu objek bisa bernilai tinggi dibanding yang lainnya. Citra juga yang 
membuat orang rela berkorban lebih besar untuk konsumsi sebuah benda yang tidak 
                                                          
13Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 190
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signifikan fungsinya.14 Gambaran tersebut menunjukkan kompleksnya nilai 
simbolisme beroperasi dalam diri konsumen. Simbol, asosiasi, citra mengikis nilai 
guna dari suatu benda (dalam ilustrasi tersebut yaitu Smartphone berbasis Android
sebagai gaya hidup).
4. Penciptaan Realitas Cyberspace
Dunia maya (cyberspace) dalam pandangan Piliang merupakan fenomena 
“pascaruang” yang di dalamnya berlangsung bukan lagi tindakan sosial seperti yang 
dibicarakan oleh sosiolog klasik, tetapi sebuah teleaksi sosial, yaitu tindakan sosial
jarak jauh yang termediasi oleh teknologi dan bersifat virtual dan real time. Di 
dalamnya kehadiran bukan dalam bentuk ruang dan waktu nyata tapi maya, sebuah 
pelipatan dunia yang menyebabkan perpindahan fisik tidak diperlukan lagi. Dalam 
konteks komunikasi virtual, representasi diri, peran dan penampilan fisik tersirat dari 
citra visual dan teks tertulis dalam layar. Singkatnya cyberspace adalah “dunia” 
dalam dunia.15
Demikian pula dengan produk smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod
mampu menciptakan dunia maya (cyberspace) yang ditengah telah banyak membawa 
perubahan pada masyarakat. Salah satu perubahan yang dimaksud adalah tercipatnya 
dimensi ruang sosial yang baru, yakni jejaring sosial dimana semua orang digiring 
untuk memiliki akses ke dunia baru ini yang tidak kalah penting dari dunia nyata. 
Dikatakan sebagai ruang sosial baru karena interaksi manusia tidak harus 
                                                          
14Jean Baudrillard, La Socette de Consommation, terj, Wahyunto, Masyarakat Konsumsi 
(Bantul: Kreasi Wacana Offset, 2015) h.56
15Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 62 dan 239. Paul Virilio dalam uraian Piliang, 
menggunakan istilah “urbanisasi real time” untuk menjelaskan migrasi besar-besaran manusia urban 
dari lingkungan fisik urban ke dalam lingkungan virtual yakni cyberspace. Dengan perkataan lain, 
perkembangan mutakhir teknologi informasi khususnya dunia realitas virtual telah menggiring pada 
pengambilalihan ruang-ruang fisik itu oleh ruang-ruang virtual. 
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menghadirkan tubuh lagi. Fenomena keberjarakan dalam perjumpaan antar manusia
sangat terasa apabila mencermati pola interaksi manusia dalam dunia maya ini.
Kehadiran produk smartphone berbasis Android mengukuhkan fenomena 
pascaruang tersebut melalui aplikasi google play sebagai “pintu” utama bagi 
pengguna untuk mengakses cyberspace atau jejaring sosial. Google play sama seperti 
simulakrum logo cyborg dalam smartphone Android, yang sengaja dibenamkan pada 
hampir semua produk ini. Berikut ditampilkan gambar googlay play yang termuat 
dalam produk smartphone Android:
Gambar 4.5 Google Play
Sumber: http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
Google Play ibarat sebuah pasar perbelanjaan yang menyediakan seluruh 
kebutuhan konsumen yang hendak berbelanja. Beragam konten digital 
milik Google ini pada umumnya menyediakan produk-produk informasi dan hiburan, 
seperti musik/lagu, buku format digital, ragam aplikasi permainan maupun aplikasi 
multimedia yang sangat banyak jumlahnya. Karena itu Google play juga dapat 
diibaratkan produk-produk makanan siap saji, dimana hasrat masyarakat dapat 
terpenuhi sebab logika smartphone Android sebagai produk teknologis berhasil 
memenuhi hasrat manusia yang selalu ingin semuanya diperoleh serba instan.
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Pada kenyataannya pengguna smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod
lebih cenderung memanfaatkan Google Play untuk mengakses situs jejaring sosial di 
antaranya yang paling dominan adalah aplikasi Blackberry Messengger (BBM), 
Facebook dan Instagram. Seperti yang telah diurai terdahulu, teknologi smartphone
Android adalah wujud nyata “miniaturisasi” atau “pemadatan realitas” dalam wujud 
tanda-tanda simulakrum. Yang dipadatkan di sini adalah relasi dan komunikasi 
antarmanusia dalam ruang virtual Blackberry Messengger (BBM), Facebook dan 
Instagram. Sebelumnya hanya televisi dan komputer dengan bantuan jaringan internet 
yang mampu memadatkan realitas ini. Tetapi zaman telah berubah, semua 
konvergensi telah terjadi pada semua bentuk perangkat media teknologi informasi 
dan komunikasi. 
Smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod menyerap semua kemampuan 
teknologi komputer dan telekomunikasi yang artinnya tidak perlu lagi orang-orang 
memiliki komputer untuk sekedar menyimpan data, mengetik tugas-tugas, mencari 
informasi dan berita berbasis data digital, tidak perlu lagi memiliki modem dan router
atau repot mencari warung internet untuk bermedia sosial, karena semua itu telah 
terpenuhi hanya dengan memiliki smartphone Android. Namun kepemilikan 
smartphone Android khususunya masyarakat konsumer di Indonesia menunjukkan 
fenomena dunia virtual, yakni adanya kecenderungan besar untuk ikut berpartisipasi 
dalam jagad maya atau jejaring sosial.16
                                                          
16Hasil riset kerja sama antara Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) dengan 
Pusat Kajian Komunikasi (PusKaKom) Universitas Indonesia tahun 2014 menunjukkan bahwa 85% 
dari total pengguna internet di Indonesia mengakses internet dengan menggunakan smartphone. Ini 
artinya satu-satunya alasan kuat seseorang membeli smartphone karena ingin mengakses dunia maya. 
Lihat uraian Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia, Profil Pengguna Internet Indonesia 2014
(Jakarta: Puskakom Universitas Indonesia, 2015), h.30-31.  
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Ketersediaan aplikasi jejaring sosial Blackberry Messengger (BBM), 
Facebook dan Instagram untuk mengunjungi dunia lain (cyberspace) tentu dipenuhi 
oleh smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod. Karena itu produk ini banyak 
digandrungi oleh masyarakat konsumer sebagai kendaraan utama untuk mengakses 
dunia maya. Implikasi lanjutan atas keberadaan aplikasi jejaring sosial Blackberry
Messengger (BBM), Facebook dan Instagram yang termediasi dalam smartphone
Samsung Galaxy J7 OS Andriod adalah perubahan model relasi dan komunikasi 
masyarakat konsumer yang sangat virtualistik atau hiperrealistik. Relasi dan 
komunikasi antarmanusia sebelumnya berlangsung secara tatap muka atau melalui 
komunikasi tak bermedia dan menggunakan ruang dan waktu yang konkrit dalam 
melakukan berbagai bentuk interaksi. Namun perkembangan abad informasi, digital 
dan cyberspace dewasa ini telah mampu mengubah lanskap kehidupan.
Dalam setiap produk smartphone Android, khususnya merek Samsung Galaxy 
J7 OS Android, aplikasi jejaring sosial ini sengaja dibenamkan sebagai aplikasi 
bawaannya kecuali aplikasi yang membutuhkan revitalisasi yang sesuai dengan versi 
terbarunya lewat Google Play. Inilah alasan mengapa produsen membenamkan 
aplikasi jejaring sosial dalam piranti teknologi smartphone Android, karena aplikasi 
jejaring sosial adalah motif besar (simulakrum) yang memikat dan mendorong 
masyarakat konsumer untuk memiliki smartphone Android. Bersamaan dengan hasrat 
masyarakat konsumer untuk memiliki smartphone Android, produsen pun piawai 
mendemonstrasikan simbol-simbol jejaring sosial dalam produk smartphone Android
seperti ketiga logo yang akrab di mata konsumer di bawah ini:     
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Gambar 4.6 BBM, Facebook dan Instagram
Sumber: http://tekno.liputan6.com (Akses 15 Oktober 2016)
Eksistensi BBM sebagai akses jejaring sosial sama dengan media sosial 
Facebook dan Instagram, yakni keberadaan sistem sosial yang nonprivat dalam 
aplikasinya seperti percakapan group memungkinkan pengguna melakukan pesan 
siaran (broadcast) atau berkomunikasi secara serempak dalam komunitas media 
sosial. Adapun kode virtual (simulakrum) jejaring sosial BlackBerry Messenger dan 
Facebook dalam smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod diuraikan sebagai 
berikut:
Tabel 4.4. Kode Virtual Aplikasi BBM dan Facebook
Kode Virtual
BBM Deskripsi
Avatar Sebagai representase gambar dari pengguna BlackBerry
Status Merupakan pesan yang disampaikan atau dibagikan kepada 
pengguna kepada pengguna BlackBerry lainnya yang tersambung 
dengan kontak.
Broadcast Merupakan pesan/chat yang dapat disebarluaskan secara langsung 
ke banyak pengguna BlackBerry pada kontak
Berbagi lokasi Fungsi untuk membagikan lokasi pengguna berada secara 
langsung dengan memanfaatkan feature GPS 
Group Fungsi untuk membuat sebuah group agar dapat melakukan 
percakapan secara kelompok ataupun komunitas 
Transfer file Pengguna BlackBerry juga dapat melakukan transfer data melalui 
BlackBerry Messenger dengan feature file transfer. File-file yang 
dapat ditransfer seperti dokumen, musik, gambar, dsb
Kode Virtual
Facebook Deskripsi
Status update  Menyampaikan pesan galau, harapan, marah, sedih, dan senang
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Kegiatan Meliputi rutinitas harian, aktivitas di sekolah, kejadian di rumah 
dan di lingkungan pergaulan
Umum Mengutip kata-kata orang terkenal, lagu, maupun isi buku
Komentar Komentar di status sendiri dan di status orang lain, temanya yaitu 
komentar berhubungan dengan status dan komentar tidak 
berhubungan dengan status
Komentar di foto sendiri dan di foto orang lain temanya yaitu 
komentar berhubungan dengan foto
Photos Ganti foto profil, ganti foto sampul, dan unggah foto temanya
adalah foto diri sendiri, foto diri dengan orang lain, foto orang 
lain, dan lainnya.
Like Like status sendiri, like status teman, like foto sendiri, like foto 
teman, like link dan like page.
Sumber: hasil observasi (olah data 2016)
Beragam kode virtual (simulakrum) pada jejaring sosial BlackBerry 
Messenger dan Facebook tersebut mencerminkan hiperrealitas cyberspace atau 
komunikasi dan interaksi sosial yang termediasi oleh teknologi yang pada gilirannya 
membentuk masyarakat virtualistik atau justru mempertegas batas-batas antara dunia 
maya dan dunia nyata. Piliang sendiri menganalogikan kondisi tersebut sebagai 
penampakan manusia yang “homo digatalis”. Artinya relasi dan komunikasi manusia 
di abad informasi telah mengurangi relasi dan komunikasi face to face, komunikasi 
bersifat elektronis dan digital, ruang yang dekat menjadi jauh secara sosial dan 
sebaliknya ruang yang jauh menjadi dekat secara sosial, karena ia digiring ke arah 
bentuknya yang virtual yakni jauh secara spasial tetapi dekat secara virtual.17
Kehidupan manusia berjalan dalam logika virtual jejaring sosial, misalnya 
pengguna selalu terdorong untuk menampilkan citra dirinya dalam BBM dan 
Facebook sehingga tidak heran para pengguna jejaring sosial menjadi sangat sadar 
akan pentingnya merekam setiap momen dalam berbagai aktivitas, baik yang normal 
hingga penampakan aktivitas yang sensual atau erotis. Setiap momen peristiwa
                                                          
17Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 233
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seakan tidak dilewatkan begitu saja tanpa meng-update “status” atau foto di profil 
akun BBM dan Facebook seseorang. Selain itu pengungkapan cita diri melalui simbol 
avatar atau emoticon melukiskan beragam perasaan dan emosi manusia yang tentu 
saja menggeser keberfungsian tanda-tanda nonverbal dalam realitas komunikasi 
manusia di dunia nyata, seperti ekspresi senyum dan tertawa sebagai pertanda 
bahagia, ekspresi raut wajah berkerut dan mata melotot sebagai pertanda sedang 
marah dan sejumlah ekspresi lain manusia yang alami menjadi “mati” karena 
instrumen vitual teknologi jejaring sosial mampu mensubtitusi hal itu dalam wujud 
tanda yang hypersigns.
Simbol virtual avatar atau emoticon dalam instrumen jejaring sosial memang 
bertujuan untuk memampatkan berjuta kesan nonverbal dalam wujud ikonik yang
direduksi atau disederhanakan secara simplistik. Namun jika dicermati, kode virtual 
tersebut tidak hanya menyederhanakan proses komunikasi, tetapi juga menumpulkan 
makna keintiman dan kejujuran dalam interaksi komunikasi yang sesungguhnya ini 
hanya dapat berlangsung dalam dunia nyata. Pada akhirnya komunikasi dalam 
konteks jejaring sosial melahirkan wajah hiperrealitas dunia maya, dimana semua 
tindakan atau praktik komunikasi yang dilakukan antarpengguna harus melalui 
perantaraan simbol-simbol rekayasa teknologi virtual yang hypertext maupun yang 
hypersigns.   
Masyarakat modern sekarang ini juga sudah terbiasa melakukan chating baik 
melalui BBM, facebook dan Instagram. Sejak booming internet yang ditandai dengan 
menjamurnya warung internet (warnet) hingga ke pelosok daerah, chating telah 
menjadi sebuah tren tersendiri di kalangan masyarakat. Chating menjadi gaya hidup 
baru bagi orang-orang untuk terhubung dengan orang lain, bahkan orang yang tidak 
dikenal atau tidak pernah ditemuinya. Pada perkembangannya, saat ini chating sudah 
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menjadi sebuah aktivitas yang sangat dominan digemari dan semakin banyak orang 
yang menjadikannya gaya hidup. 
Hal ini dikarenakan teknologi komunikasi mutakhir seperti smartphone
Samsung Galaxy J7 OS Andriod, menyediakan fasilitas chating dalam aplikasi BBM, 
facebook dan Instagram, sehingga aktivitas komunikasi bisa dilakukan dimana saja 
dan kapan saja. Chatting sebagai budaya masyarakat, misalnya menunjukkan 
kebiasaan metode ketik yang menggantikan metode tulis, penggunaan singkatan-
singkatan dalam ketikan yang mengacaukan gramatikal bahasa, hingga yang sering 
tidak disadari yaitu bercampuraduknya realitas dengan imajinasi, yang nyata dengan 
yang semu. Melalui sistem komunikasi chating, manusia dihadapkan pada 
kemungkinan untuk berkomunikasi dengan milyaran manusia di dunia. Kebanyakan 
dari mereka bukanlah orang yang dikenal atau pernah bertemu secara langsung, 
kemungkinan munculnya sosok-sosok fiktif juga sangat besar. 
Komunikasi virtual juga dimungkinkan dapat digunakan oleh orang yang 
punya kepentingan tertentu untuk melakukan persuasi, menghasut, mempengaruhi 
dan sebagainya. Namun faktor keintiman dan kepercayaan dalam interaksi sosial 
yang ditimbulkan dari aspek-aspek fisik menjadi hilang. Orang-orang menjadi mudah 
percaya pada orang asing yang eksistensinya tidak jelas. Banyak persoalan-persoalan 
sosial yang disebabkan oleh degradasi moral dan etika, diawali oleh ketidakmampuan 
manusia membedakan realitas dengan imajinasi yang ditimbulkan dari model 
komunikasi semacam ini. 
Pada konteks smartphone berbasis Android, akses untuk membangun group
dalam kontak BBM, Facebook dan Instagram bersifat eksklusif, namun tidak dapat 
diabaikan bahwa model komunikasi seperti ini menunjukkan betapa manusia saat ini 
sudah tidak dapat dilepaskan lagi dari teknologi. Teknologi telah menjadi bagian dari 
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kehidupan sosial sehari-hari. Ia tidak lagi sekedar alat yang membantu manusia untuk 
mempermudah pekerjaannya seperti yang dipikirkan McLuhan tentang teknologi 
sebagai perpanjangan tangan dan syaraf manusia, namun lebih dari itu, teknologi 
telah menggantikan peran manusia dalam menciptakan kesan-kesan khusus (perasaan, 
kepercayaan) yang secara alami biasa diperoleh melalui proses interaksi dengan 
sesama manusia.
Ironinya masyarakat konsumer seakan-akan menjadikan hiperrealitas dunia 
maya itu sebagai kebutuhan primer atau sebagai keharusan individu agar dapat 
dikatakan eksis. Piliang menerjemahkan kondisi seperti itu dalam ungkapan “aku 
mengkonsumsi, maka aku ada.18 Dengan ungkapan yang sama Baudrillard juga 
menyindir budaya masyarakat konsumer bahwa setiap orang merasa perlu membeli 
alat-alat teknologi meskipun ia sebenarnya tidak membutuhkannnya, setiap orang
merasa perlu berkomunikasi lewat BBM atau Facebook meskipun sebenarnya tak ada 
pesan apapun yang harus disampaikannya.19
Bukan hanya pengguna komputer yang memiliki akun website yang tergila-
gila dengan dunia maya, tetapi hampir semua masyarakat yang mempunyai 
smartphone Android juga berkeinginan masuk ke dunia maya, entah karena tujuan 
komunikasi atau menjalin relasi sosial dengan sesama pengguna atau hanya karena 
menjaga gengsi saja sebagai manusia modern dan tidak ingin pula dikatakan manusia 
ketinggalan zaman. Hiperrealitas dunia maya sebagai implikasi atas simulakrum 
jejaring sosial mampu menghipnotis penggunanya sehingga terjebak dengan 
keterpesonaan dan kenikmatan semu yang tidak ditemukan dalam realitas dunia 
                                                          
18Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 148
19Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 163
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nyata. Di sini realitas virtual mampu menggantikan realitas nyata atau dengan 
perkataan lain yang maya itulah yang real.20
Baudrillard sebagai pemikir awal tentang cyberspace telah menyinggung 
fenomena ini sejak kemunculan televisi dan media massa, termasuk smartphone
Android yang kini mampu merangkum berbagai kelebihan dan kekurangan media 
konvensional. Setelah terus-menerus berinovasi pada teknologi komunikasi, manusia 
sampai pada sebuah era dimana komunikasi sudah dapat dilakukan secara real time
pada seluruh wilayah di belahan dunia manapun. Komunikasi real time tersebut juga 
mengalami perluasan fungsi, dalam pengertian bahwa komunikasi jenis ini telah 
menjadi sebuah bentuk perilaku hidup sehari-hari dan kini dunia maya sudah menjadi 
komoditas yang bernilai tinggi karena manfaatnya bagi kehidupan sosial-ekonomi 
manusia secara menyeluruh. 
C. Pembahasan
1. Smartphone dan Realitas Masyarakat Virtual
Desa global dan kota digital adalah dua istilah yang tampaknya mencerminkan 
realitas kehidupan masyarakat dalam dua zaman yang berbeda. Perubahan zaman 
mekanik menuju zaman listrik seperti yang diungkapkan McLuhan memungkinkan 
umat manusia hidup di dalam dunia yang disebutnya sebagai desa global (global 
village). Hal ini berdasarkan kenyataan masyarakat pada masa itu, tepatnya sekitar 
tahun 1964 yang diuraikan Piliang, dimana perkembangan teknologi komputer dan 
televisi mampu membuat dunia yang demikian luas ini menjadi kecil atau tak lebih 
                                                          
20Dalam wacana simulasi manusia mendiami suatu ruang realitas, yang di dalamnya 
perbedaan antara yang nyata dan fantasi atau yang benar dan palsu menjadi sangat tipis, manusia 
kemudian hidup di dalam ruang khayali yang nyata. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 162
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besar dari layar kaca disebabkan dapat diakumulasikan, direproduksi dan 
disiarkannya kembali segala bentuk informasi dalam media tersebut.21
Pemikiran McLuhan tentang global village tersebut menjadi titik awal bagi 
Baudrillard untuk mendefinisikan apa yang dimaksud hyper-real. Tetapi 
perbedaannya adalah menunjukkan pemikiran Baudrillard yang lahir dalam konteks 
situasi melakukan kritik atas perkembangan gejala teknologi pada masyarakat 
modern, yang bukan lagi sekedar memperpanjang tangan dan sistem syaraf manusia 
lewat teknologi komputer dan televisi, tetapi dalam dimensi lain seperti ungkapan 
Piliang tentang efek miniaturisasi, terjadinya pemampatan dan atau pelipatan dunia 
melalui remote control, memory bank, mikroprosesor, robotisasi, flash disc dan 
teleshopping.22
Menurut penjelasan Piliang, Baudrillard sebagai pemikir postmodernis yang 
ekstrim atau berpandangan nihilis dan fatalis terhadap perkembangan teknologi 
informasi, mengembangkan pemikiran-pemikiran McLuhan tentang perpanjangan 
tangan dan “desa global” ke dalam konteks perkembangan mutakhir dunia barat yang 
dewasa ini telah menjelma menjadi “desa hiperrealitas” atau dalam metafora lain 
Piliang menyebutnya sebagai “kota digital”.23 Hiperrealitas tidak terjadi di 
masyarakat Barat saja namun sudah menjalar ke seluruh dunia terutama di Indonesia 
yang fenomenanya menunjukkan gejala yang sama tentang hiperrealitas bentukan 
                                                          
21Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 160. 
22Dunia ibarat menjadi desa global karena terbawa arus informasi yang sama melalui media 
massa dan media online. Dalam realitas simulakum, manusia dianggap tidak lebih dari “massa diam” 
yang menerima segala informasi yang datang melalui media populer dan komunikasi hanya berjalan 
satu arah. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 160.
23Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 227-234. Lihat juga uraian Ritzer yang 
meyinggung bahwa Baudriilard menerjemahkan pendapat McLuhan tentang “Desa Global”, dalam 
terjemahan Wahyunto, Masyarakat Konsumsi (Bantul: Kreasi Wacana Offset, 2015), h. 152-153. 
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teknologi informasi dan komunikasi seperti produk smartphone Samsung Galaxy J7 
OS Andriod.
Jika Baudrillard dan pemikir awal cyberspace lainnya menganggap era 
televisi membentuk massa diam dalam kendali informasi terpusat, maka 
perkembangan cyberspace mutakhir saat ini menunjukkan gejala yang berbeda. Hal 
ini terutama dengan hadirnya beragam bentuk teknologi komunikasi terutama 
smartphone Android sebagai produk yang paling mutakhir. Kehadiran smartphone
Android sebetulnya menggeser posisi komputer karena akselerasinya yang cepat 
untuk mengakses jejaring sosial seperti BBM, Facebook, Instagram dan situs dunia 
maya lainnya. Smartphone berbasis Android pun pernah ditengarai oleh beberapa 
pihak akan mematikan produksi media cetak surat kabar, karena smartphone Android
sudah menyediakan fasilitas e-paper atau konten berita digital yang dapat diakses 
melalui produk ini. 
Semua informasi yang tadinya hanya diproduksi secara fisik beralih 
direproduksi secara digital mengkondisikan realitas virtual (cyberspace). Maka dari 
itu sebagian orang pernah memprediksi surat kabar versi cetak termasuk buku-buku 
teks yang terpajang di perpustakaan atau koleksi pribadi seseorang akan mati karena 
era digitalisasi. Lebih jauh lagi cyberspace yang kini dikuasai banyak orang dengan 
bantuan smartphone Android tentunya mampu memproduksi informasi atau membuat 
berita sendiri dengan efek penyebarannya yang setara dengan media-media massa 
besar. Setiap individu dapat menyebarkan berita, lagu, filmnya sendiri ke seluruh 
dunia seperti yang disebut dalam ranah jurnalisme baru sebagai citizen journalism. 
Hal inilah yang membuat jejaring sosial kian marak dan menjadi fenomena 
masyarakat hiperrealitas saat ini. 
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Menurut Piliang, hubungan antar manusia di dalam kota konvensional 
berlangsung secara tatap muka atau melalui komunikasi tak bermedia. Manusia 
menggunakan ruang dan waktu yang konkrit dalam melakukan berbagai bentuk 
interaksi di dalam ruang perkotaan. Namun perkembangan abad informasi, digital dan 
cyberspace dewasa ini telah mampu mengubah lanskap perkotaaan. Ditegaskan pula 
oleh Piliang bahwa potret sebuah kota merupakan potret masyarakatnya. Sebagai 
sesuatu yang hidup, kota lahir, betumbuh, membesar, dewasa, menua dan bahkan 
mengalami kematian layaknya manusia.24
Metafora “kota digital” atau “kota informasi” sebagaimana yang diungkapkan 
Piliang, sesungguhnya menerjemahkan pemikiran Baudrillard tentang kondisi 
masyarakat yang hiperrealitas dalam tatanan dunia yang serba maya (cyberspace) dan 
sebagai kelanjutan dari konsep simulakrum desa global versi McLuhan. Relasi dan 
komunikasi antar manusia dalam kota digital tidak berlangsung secara alamiah, tetapi 
lewat mediasi teknologi digital. 
Tempat ruang kota kini digantikan dengan ruang virtual yang di dalamnya 
berlangsung relasi virtual atau teleaksi sosial. Lewat perkembangan teknologi 
informasi dan telekomunikasi perkotaan post-modern yang bersifat segera, cepat dan 
virtual, maka interaksi tatap muka kini diambil alih oleh interaktif atau relasi yang 
diperantarai oleh media komputer, internet dan telepon seluler (smartphone Android). 
Kota digital secara eksplisit disimpulkan oleh Piliang, kehilangan dimensi fisiknya 
yang diambil alih oleh virtual.
Masyarakat kota digital mempunyai kehidupan virtual yakni jejaring sosial 
Facebook, Instagram atau BBM-nya. Terbentuk semacam mitos bahwa hidup 
seseorang akan sulit jika tidak meng-update atau tidak punya akun jejaring sosial 
                                                          
24Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 227
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tersebut. Kadang seseorang merasa ketinggalan suatu acara atau info-info penting dari 
teman hanya karena tidak meng-update info di jejaring sosial tersebut. 
Kecenderungan tersebut dapat membuat orang yang tidak punya akun jejaring 
sosial merasa asing atau teralienasi dalam lingkungannya karena orang-orang di 
sekelilingnya dominan berkomunikasi lewat jejaring sosial. Artinya keterlibatan 
seseorang dalam cyberspace tidak hanya keinginan pribadi atau alasan mengikuti 
trend semata, namun secara sosial digiring untuk masuk ke dalamnya. Orang menjadi 
betah setelah menghuni dan menemukan berbagai kemudahan. Lama-lama orang 
menjadi sulit lepas, kecanduan dunia maya karena ia membuat orang “takut” 
ketinggalan informasi.
Demikian pula ekses fitur penyampaiaan pendapat dalam jejaring sosial 
tersebut, kekuasaan memproduksi dan menyebarkan wacana berlaku bebas dan 
menjadi milik semua orang sehingga batas antara kebenaran dan kepalsuan, privat 
dan yang nonprifat menjadi kabur. Apalagi setiap orang dituntut selalu update status 
agar dianggap eksis di dunia maya. Kenyataan cyberspace ini mampu mereproduksi 
identitas dan eksistensi seseorang yang disebarkan terus-menerus secara bebas. Suatu 
topik pembicaraan dapat didiskusikan oleh berapapun orang dan di manapun mereka 
berada. Lewat Facebook, Instagam atau BBM dunia benar-benar merealisasi gagasan 
global village McLuhan dan desa hiperrealitas ala Baudrillard. 
Kondisi dunia yang dilipat versi Piliang juga dimungkinkan jika melihat 
eksistensi masyarakat di seluruh dunia ketika memperbincangkan satu topik yang 
viral di jejaring sosial. Misalnya sebuah diskusi yang bermanfaat dan yang tidak 
bermanfaat bercampur aduk dan juga silih berganti muncul dalam perbincangan 
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jejaring sosial.25 Fenomena cyberspace seperti itu dinyatakan oleh Hardiman, 
membuat informasi yang penting bercampur baur dengan informasi tidak penting
sehingga tidak ada beda antara “yang penting” dan “yang tidak penting”.26
Lebih lanjut Piliang menyatakan bahwa efek modernitas tidak hanya ditandai 
dengan dialektika kebaruan, akan tetapi juga dialektika “kecepatan”. Bukan lagi 
seperti yang dikatakan Foucault tentang kekuasaan pengetahuan (knowing power)
tetapi juga kekuasaan pergerakan (moving power), yakni mereka yang mempunyai 
kecepatan mengakses informasi, kecepatan menyebarkan wacana, kecepatan 
mengetahui hal baru, dan kecepatan mengikuti perkembangan teknologi baru. Siapa 
yang tidak memperoleh kecepatan akan terlindas oleh deru kehidupan perkotaan. 
Ekstasi percepatan di satu pihak meningkatkan durasi kesenangan, di pihak 
lain mempersempit durasi spiritual. Baudrillard menyatakan semacam kondisi ruang 
yang didalamnya manusia bersama wahananya tidak lagi menjelajahi teritorial yang 
telah dikuasai batasnya, justru kecepatan elektronik meledak dan mengerumuni 
manusia layaknya magnet melalui simulakrum elektronik.27
2. Implikasi Sosial atas Konsumsi Produk Smartphone
Produk smartphone berbasis Android pada dasarnya tidak hanya menunjukkan 
perkembangan teknologi di bidang komunikasi. Implikasi sosial yang lebih dramatis 
bahkan ironis dibalik perkembangan smartphone Android adalah menciptakan simbol 
                                                          
25Di dalam pelipatan ruang dan waktu, pengetahuan dan opini publik juga diproduksi dengan 
kecepatan tinggi dan dalam kondisi perlombaan di antara media (televisi, surat kabar dan internet) 
untuk dapat menghasilkan opini dan pengetahuan yang segera. Gleick dalam uraian Piliang menyebut 
sebagai “perenungan instan”, yakni peristiwa direnungkan, dianalisis, dinilai, dan diberikan keputusan-
keputusan secara instan. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 61
26F. Budi Hardiman, ed. Ruang Publik: Melacak Partisipasi Demokratis dari Polis sampai 
Cyberspace (Yogyakarta: Kanisius, 2010), h. 343.
27Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 82-83
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kelas sosial yang tentu saja menggiring masyarakat ke dalam suasana pertarungan 
merebut posisi sosial terbaik. Pada realitasnya, keberadaan smartphone Android
sebagai simbol kelas sosial mendorong seorang individu menunjukkan kekayaan serta 
posisi sosial seseorang melalui kepemilikan barang tersebut. Ironinya kecenderungan 
saat ini kepemilikan smartphone Android bagi kalangan miskin dianggap bukan lagi
barang mewah jika memilikinya melainkan kebutuhan primer sehingga perlu 
membeli produk ini seperti layaknya membeli beras untuk dimakan.
Smartphone berbasis Android yang awalnya hanya sebagai simbol masyarakat 
kelas atas, makna itu kini cenderung bergeser dimana smartphone Android juga dapat 
dimiliki oleh berbagai lapisan masyarakat kelas bawah meskipun dalam variasi dan 
tingakatan harga yang berbeda. Bahkan, smartphone Android sudah menjadi sebuah 
keharusan yang dimiliki oleh setiap lapisan masyarakat tanpa harus membedakan lagi 
berbagai lapisan kelas sosial yang ada dalam masyarakat dewasa ini. Kenyataannya 
hampir setiap kelas sosial tidak dapat lepas dari penggunaaan smartphone Android,
mulai dari bangun tidur hingga tidur kembali hampir seluruhnya menggunakan  
smartphone Android.
Melihat kecenderungan budaya massa untuk mengkonsumsi produk teknologi 
modern tersebut (smartphone Android), para produsen teknologi informasi dan 
komunikasi justru pandai memposisikan produknya (segmentation and positioning)
sesuai kemampuan ekonomi di setiap jenjang kelas sosial masyarakat. Dalam 
penelusuran data penelitian ini ditemukan 3 simbol penggolongan kelas sosial para 
pengguna smartphone Android. Pertama, ponsel cerdas kelas atas (high-end). Harga 
dari ponsel cerdas kelas atas ini bisa berkisar antara 4 juta hingga 10 juta rupiah. 
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Harga ponsel cerdas yang memang cukup mahal ini biasanya memang memiliki fitur-
fitur unggulan selain itu juga lebih terkesan bergengsi.28
Kedua, ponsel cerdas kelas menengah (middle level) dan ketiga adalah ponsel 
cerdas kelas bawah (entry level). Ponsel cerdas kelas menengah biasanya menyasar 
target pasar yang menginginkan ponsel canggih namun dengan harga yang lebih 
ekonomis. Level ini dan ponsel cerdas kelas entry level juga semakin banyak 
peminatnya di Indonesia. Sebagian besar porsi untuk ponsel cerdas level ini dikuasai 
oleh Android, karena mampu menghadirkan pengalaman ponsel cerdas dalam harga 
yang sangat terjangkau. 
Di Indonesia sendiri ponsel cerdas entry level ini sudah bisa diperoleh dari 
harga 500 ribu rupiah hingga berkisar 1 juta rupiah. Pilihannya pun semakin banyak 
dan spesifikasi yang ditawarkan juga tidak terlalu buruk. Mungkin ponsel cerdas 
kelas entry level bisa menjadi pilihan awal bagi para pengguna smartphone berbasis 
Android yang masih awam dengan ponsel cerdas dan ingin mencoba belajar dulu.
Namun persoalannya kemudian, implikasi penggolong-golongan kelas ponsel 
cerdas tersebut ikut andil membentuk kasta atau kelas sosial di masyarakat, antara si 
kaya dengan si miskin. Tentu saja masyarakat berkecenderungan memiliki ponsel 
cerdas kelas atas karena ingin mempertahankan citra dan reputasinya sebagai 
kalangan menengah ke atas ataupun sebaliknya masyarakat miskin juga 
dimungkinkan berjuang demikian rupa untuk memiliki smartphone berkelas agar 
derajatnya di mata sosial terangkat meskipun kenyataan ekonominya tidak 
berbanding lurus dengan hasratnya atau disebut selera tinggi ekonomi lemah. 
                                                          
28“Ponsel Cerdas”, Wikipedia Bahasa Indonesia – Ensiklopedia Bebas. Sumber akses: 
https://id.wikipedia.org/wiki/Ponsel_cerdas (akses 21 November 2016)
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Dalam konteks inilah smartphone berbasis Android menunjukan implikasinya 
dalam interaksi sosial masyarakat. Smartphone Android mampu mengkonstruksi 
simbol kelas sosial yang bukan hanya menunjukkan citra dan selera kalangan atas, 
tetapi juga kalangan bawah yang sama-sama memperebutkan kelas sosial terbaik 
meskipun semua itu hanya sebuah imajinasi atau hiperrealitas hasil rekayasa 
simulakrum teknologi belaka.
Kondisi seperti inilah yang dimaksud Piliang sebagai ekonomi libido 
(libidonomi) dan analogi Budrillard tentang ekstasi masyarakat.29 Ketidakpedulian 
masyarakat konsumer terhadap dimensi nilai adalah sebagai akibat dari tenggelamnya 
mereka ke dalam kondisi ekstasi. Keterpesonaan, ketergiuran dan hasrat yang 
dibangkitkan oleh kondisi ekstasi telah melanda kehidupan masyarakat konsumer 
yang tengah belantara benda-benda, tanda-tanda dan makna-makna semu di tengah 
kehampaan hidup dan kekosongan jiwa akan makna moralitas, spiritual dan 
kemanusiaan.30
Baurillard dalam uraian Piliang, memakai kata ekstasi untuk menjelaskan 
lenyapnya pesan di dalam dominasi medium. Sama dengan ungkapan McLuhan, 
medium itu sendiri telah menjadi pesan (medium is message). Artinya orang menjadi 
tenggelam di dalam pesona medium (teknologi, trik media dan sebagainya) dan tidak 
peduli lagi dengan pesan di dalamnya. Baudrillard lalu berkesimpulan bahwa ekstasi 
                                                          
29Ekonomi libido adalah sistem ekonomi yang cenderung melepas katup hasrat kepuasan dan 
membuka pintu bagi produksi subjek sebagai agen kepuasan (emosional, psikis, seksual) yang tanpa 
batas. Sedangkan ekstasi adalah analogi Baudrillard untuk menggambarkan semacam “kemabukan” 
yang melanda masyarakat kontemporer dalam komunikasi, komoditi, konsumsi, hiburan, seksual dan 
politik. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 21
30Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 89
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adalah pesan yang tidak ada lagi, adalah medium yang memaksakan dirinya sendiri 
sebagai simulakrum.31
Kebudayaan konsumer yang sepenuhnya dikendalikan oleh logika ekonomi 
kapitalis atau hukum komoditi menjadikan konsumer sebagai “Raja” yang 
menghormati sepenuhnya nilai-nilai dan kedudukan individu, memenuhi sebaik dan 
selengkap mungkin kebutuhan, aspirasi, keinginan dan hasrat sehingga membuat 
setiap orang untuk asyik dengan diri sendiri.32
Ungkapan Piliang itu jika diterjemahkan ke dalam realitas masyarakat 
konsumer, maka kenyataan pengguna smartphone Android diberikan peluang atau 
kesempatan menduduki posisi sebagai “Raja”, tentu saja dengan kepemilikan ponsel 
cerdas yang berkelas tinggi. Kedudukan individu dalam bentangan kelas sosial 
kemudian diciptakan lewat simulakrum komoditi atau semacam libido ekonomi yang 
mampu menentukan atau memenuhi hasrat pengguna untuk meraih kedudukan 
sosialnya, sebagai golongan “Raja-Raja” yang menguasai tahta di desa global ataupun 
di kota digital.
Ironisnya masyarakat konsumer tidak hanya dibuat saling bertarung untuk 
menduduki jabatan sebagai raja di desa global dan atau di kota digital, tetapi 
masyarakat konsumer juga dibuat mabuk akibat menelan ekstasi teknologi 
komunikasi (smartphone Android) yang sarat dengan candu, yang dengan 
mengkonsumsi objek-objek simulakrum teknologi tersebut pengguna akan tenggelam 
dalam keterpesonaan ruang virtual hingga membuatnya merasa sakau bahkan mati
apabila tidak mengkonsumsi ekstasi tanda-tanda dan makna-makna semu.     
                                                          
31Disini Baudrillard menyebut pasar sebagai bentuk sirkulasi barang-barang, prostitusi dan 
pornografi, adalah bentuk ekstasi sirkulasi seks. Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 79
32Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 91
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Di dalam masyarakat konsumer dan ekstasi, seluruh energi dipusatkan untuk 
pembebasan dan pemenuhan hasrat. Di dalamnya diskursus komunikasi tidak lagi 
ditopang oleh sistem makna dan pesan-pesan, melainkan oleh sistem bujuk rayu, 
yakni sebuah sitstem komunikasi yang menjunjung tinggi kepalsuan, ilusi dan 
penampakan dibanding makna-makna. Rayuan menurut Baudrillard beroperasi 
melalui pengosongan tanda-tanda dari pesan dan maknanya, sehingga yang tersisa 
adalah penampakan saja.33 Apa yang ditampilkan simulakrum smartphone Android
adalah hiperrealitas atau sebuah kepalsuan dan kesemuan yang dimulai dengan 
terjebaknya konsumen dalam keterpesonaan teknologi komunikasi yang mutakhir 
sampai pada derajat kecanduan ekstasi yang mendorong hasrat konsumen untuk 
memiliki sekaligus menikmati hiperrealitas yang diwujudkan smartphone Android.   
Di dalam sistem masyarakat konsumen, rasionalitas konsumsi telah jauh 
berubah. Karena saat ini masyarakat berkonsumsi bukan sebagai upaya untuk 
pemenuhan kebutuhan saja, namun lebih sebagai pemenuhan hasrat termasuk 
kepemilikan atas merek yang menunjukkan kelas sosial sekaligus pencitraan 
individual. Hal ini seperti yang disinggung oleh Piliang bahwa satu-satunya objek 
yang dapat memenuhi hasrat adalah objek hasrat yang muncul secara bawah sadar 
atau secara imajinasi dan objek hasrat ini telah menghilang dan hanya mampu 
mencari substitusi-substitusinya dalam dunia objek dari simbol-simbol yang 
dikonsumsi.34
Deleuze dan Guattari dalam uraian Yasraf, menyatakan bahwa hasrat atau 
hawa nafsu tidak pernah terpenuhi, karena ia selalu direproduksi dalam bentuk yang 
                                                          
33Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 92
34Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 187
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lebih tinggi. Orang mempunyai hasrat akan sebuah objek tidak disebabkan 
kekuarangan alamiah dari objek tersebut, akan tetapi perasaan kekurangan dan 
ketidakpuasan yang diproduksi dan direproduksi dalam diri masing-masing.35
Logika tersebut beroperasi dalam masyarakat konsumerisme saat ini. Yang 
dikonsumsi adalah simbol-simbol yang melekat pada suatu objek. Sehingga, objek-
objek konsumsi banyak yang terkikis nilai guna dan nilai tukarnya. Nilai simbolis 
menjadi komoditas. Untuk menjadi objek konsumsi, suatu objek harus menjadi tanda. 
Karena hanya dengan cara demikian, objek tersebut bisa dipersonalisasi dan dapat 
dikonsumsi. Itu pun bukan semata karena materialnya, melainkan karena objek 
tersebut berbeda dari lainnya.
Menurut Baudrillard, sebagai akibatnya, manusia menghilang di balik ruang 
imajinasi. Dominasi kode-kode, eksploitasi tanda image pada puncaknya bahkan 
mampu menghilangkan atau membunuh kenyataan. Dalam sistem masyarakat saat 
ini, simbol dan citra (sebagaimana eksistensi smartphone Android) memang semakin 
mengalahkan kenyataan. Penampakan lebih penting dari esensi. Citra mampu 
mengubah objek yang fungsinya sama menjadi berbeda. Citra membedakan satu 
objek bisa bernilai tinggi dibanding yang lainnya. Citra juga yang membuat orang 
rela berkorban lebih besar untuk konsumsi sebuah benda yang tidak signifikan 
fungsinya.36 Gambaran tersebut menunjukkan kompleksnya nilai simbolisme 
                                                          
35Yasraf Amir Piliang, Dunia Yang Dilipat, h. 190
36Jean Baudrillard, La Socette de Consommation, terj, Wahyunto, Masyarakat Konsumsi 
(Bantul: Kreasi Wacana Offset, 2015), h. 56. Budaya konsumen telah mempengaruhi cara masyarakat 
mengekspresikan estetika dan gaya hidup. Dalam masyarakat konsumen, terjadi perubahan mendasar 
berkaitan dengan cara-cara orang mengekspresikan diri dalam gaya hidupnya. Gaya hidup telah 
menjadi ciri dalam dunia modern sehingga gaya hidup menggambarkan kondisi masyarakat modern. 
Gaya hidup adalah salah satu bentuk budaya konsumen karena gaya hidup seseorang hanya dilihat dari 
apa-apa yang dikonsumsinya, baik konsumsi barang atau jasa. Konsumsi berarti pemakaian komoditas 
untuk memuaskan kebutuhan dan hasrat.
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beroperasi dalam diri konsumen. Simbol, asosiasi, citra mengikis nilai guna dari suatu 
benda yang dalam konteks ini produk smartphone berbasis Android menunjukkan 
realitas instrumental tanda-tanda simulakrum teknologinya.
Dalam hal ini peneliti memkritik Pola hidup Konsumerisme dari gaya hidup 
modern yang serba praktis dan konsumtif. Di satu sisi, pola dan gaya hidup konsumtif 
memberikan kenikmatan dan kepuasan baik secara fisik maupun psikologis. Namun 
disadari atau tidak, gaya hidup konsumtif justru memiliki dampak kurang baik 
terhadap kesehatan finansial. Konsumtif dapat diasumsikan sebagai pemborosan. 
Sementara pemborosan itu sendiri bisa dimaknai sebagai suatu perilaku yang 
berlebih-lebihan melampaui apa yang dibutuhkan.
Oleh sebab itu masyarakat yang diberikan pengetahuan tentang manfaat suatu 
barang atau kebutuhan akan mempertimbangkan terlebih dahulu sebelum melakukan 
pengeluaran untuk memperoleh suatu barang. Apa manfaatnya dan bagaimana cara 
memperoleh barang tersebut.  Membudayanya perilaku konsumerisme dikalangan 
masyarakat tidak bisa dielakan lagi. Namun demikian, masyarakat selaku pengguna 
harus segera merubah sikap tersebut menjadi sikap yang produktif. Berhenti untuk 
mengikuti nafsu konsumtif, Jangan melihat sesuatu dari keinginan tetapi dari 
kebutuhan, dan Menyusun rencana keuangan pribadi setiap bulannya guna 
mengendalikan diri dari godaan konsumerisme.
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BAB IV
PENUTUP
A. Kesimpulan 
Sebagai sebuah kajian postmodernisme dan hipersemiotika, penelitian ini 
mengambil jalur yang sedikit berbeda dengan studi semiotika berparadigma 
strukturalis. Tanda yang dianalisa dalam penelitian ini bukanlah menggali makna 
harfiahnya atau dimensi strukturalnya yang mudah dibaca atau dianalisa. Tanda yang 
menjadi unit analisis dalam penelitian ini adalah simulakrum yang terdapat pada 
objek/produk smartphone berbasis Android khususnya merek Samsung Galaxy JT OS 
Android, yang maknanya sangat jarang diungkapkan dalam ruang akademis atau 
mampu dibaca oleh masyarakat konsumer. Lebih lanjut berdasarkan paparan hasil 
penelitian terdahulu, maka penelitian ini menghasilakan beberapa temuan yang 
disimpulkan sebagai berikut:
1. Salah satu tanda simulakrum yang menonjol pada hampir semua produk 
smartphone khususnya smartphone Samsung Galaxy J7 OS Andriod adalah 
eksistensi logo Android, simbol kecepatan dan simbol Atribut. Dalam 
perspektif peneliti, simulakrum logo smartphone Samsung Galaxy J7 OS 
Andriod adalah wujud pemadatan realitas dimana realitas fisik manusia 
disimulasikan ke dalam tanda-tanda material teknologi (cyborg) dengan 
ditopang dengan rasionalitas instrumental kode-kode alegoris yang absurd 
karena tidak didasari dengan realitas sifat manusia yang sesungguhnya. 
Simulakrum ini membuat manusia tidak ubahnya seperti cyborg yang 
mengandalkan teknologi serbah cepat, bahkan teknologi itu kini sudah 
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menjadi bagian tubuhnya sendiri untuk melakukan setiap aktivitas dan 
membentuk perilakunya. 
2. Penciptaan Realitas dunia maya juga merupakan wujud simulakrum produk 
smartphone berbasis Andriod melalui aplikasi google play sebagai “pintu” 
utama bagi pengguna untuk mengakses jejaring sosial Blackberry Messengger 
(BBM), Facebook dan Instagram. Salah satu perubahan yang dimaksud adalah 
tercipatnya dimensi ruang sosial yang baru, yakni jejaring sosial dimana 
semua orang digiring untuk memiliki akses ke dunia baru ini yang tidak kalah 
penting dari dunia nyata. Dikatakan sebagai ruang sosial baru karena interaksi 
manusia tidak harus menghadirkan tubuh lagi. Fenomena keberjarakan dalam 
perjumpaan antar manusia sangat terasa apabila mencermati pola interaksi 
manusia dalam dunia maya ini.
3. Relasi dan komunikasi antar manusia dalam kota digital tidak berlangsung 
secara alamiah, tetapi lewat mediasi teknologi digital yang di dalamnya 
berlangsung relasi virtual atau teleaksi sosial. Ironinya kecenderungan saat ini 
kepemilikan smartphone Android sudah menjadi sebuah keharusan bagi setiap 
lapisan masyarakat tanpa harus membedakan lagi berbagai lapisan kelas sosial 
(atas, menengah, dan bawah) yang ada dalam masyarakat dewasa ini.
Kedudukan individu dalam bentangan kelas sosial kemudian diciptakan lewat 
simulakrum komoditi atau semacam libido ekonomi yang mampu menentukan 
dan atau memenuhi hasrat pengguna untuk meraih kedudukan sosialnya.
B. Implikasi penelitian
Penelitian mengenai makna tanda Simulakra produk smartphone berbasis
Android, objek ini merupakan salah satu bentuk baru penelitian hipersemiotika, 
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dimana unit analisisnya bukanlah teks-teks pada media melainkan objek itu sendiri. 
Melalui penelitian ini, setidaknya ditemukan sebuah gambaran konseptual mengenai 
analisa objek dengan menggunakan metode hipersemiotika Bauddillard. Teori dan 
metode yang digunakan dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan ataupun 
pisau analisis untuk mengkaji persoalan-persoalan lain menyangkut objek dalam studi 
hipersemiotika. Pengembangan metode dengan mengintegrasikan teori-teori lainnya 
akan memperkaya khasanah pengetahuan khususnya dalam bidang kajian 
hipersemiotika objek. 
Hasil penelitian ini telah memunculkan pandangan baru mengenai kuasa 
pengetahuan dalam pemaknaan dan pemanfaatan terhadap objek-objek yang ada 
didalam masyarakat kontemporer. Kajian objek itu sendiri masih menjadi hal hal baru 
dalam studi kritis. Sebagaimana studi kritis bersemangat untuk mengungkap apa-apa 
yang tidak disadari oleh masyarakat, maka studi terhadap objek yang notabene 
merupakan instrumen keseharian masyarakat, merupakan kesempatan yang baik
untuk mengungkap lebih banyak lagi persoalan-persoalan yang belum terungkap dan 
diketahui secara umum. 
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